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EDITORIALE 





a mia vita, come data di nascita e pure come ricordi primari, quelli che tornano in 
superficie per sempre e per sempre sono capaci di segnarti, ha inizio perfettamente al 
centro della nascita del Cyberpunk. Anzi, in qualche Modo ho amato il genere prima di 
conoscerne il nome e i canoni sci-fi - peraltro ampissimi e non preclusivi di mutamenti, al 
contrario costantemente ricercati da scrittori, registi, autori di fumetti e, ovviamente, videogiochi. 
Tra gli anni ‘60 e ‘70 (il mio primo vagito è al centro, nel 1971) diversi scrittori stavano facendo 
ribollire in un grande calderone quelli che sarebbero diventati gli stilemi del Cyberpunk, prima 
ancora del tocco di Gibson e Sterling, a loro volta connessi a geni della letteratura postmoderna 
che non hanno nemmeno incrociato l'avvento della civiltà digitale, da Ballard a Bourroghs, 

da Galouye a Zelazny fino al perfetto autore simbolo dei cambiamenti occorsi in una parte 
consistente della fantascienza. Più di tutti, senza troppe astrattezze, P. K. Dick ha legato in una 
pazzesca quantità di racconti e romanzi autoanalisi psicologica, dubbi filosofici sulla natura 

del reale e storture della società moderna proiettandoli di pochi decenni nel futuro, alla stesso 
tempo brillante e cupo come il suo cuore. Pochi anni prima di buttarmi direttamente fra le sue 
opere, sul ciglio dell'adolescenza ho visto al cinema uno dei modelli sempiterni dell'estetica e delle 
suggestioni esistenziali del cvberpunk, Blade Runner, paradossalmente lontano dal tema presto 
fondamentale delle reti telematiche; un abbozzo avrebbe potuto arrivare dal “culto di Mercer” 

di Do the Androids Dream of Electric Sheep? (seppur con scopi para-religiosi, una tecnologia 
chiamata ‘scatola empatica” trasporta gli utilizzatori in un'identica esperienza artificiale), ma il 
quadro tracciato dal film è talmente visionario e potente da non aver bisogno di altre diramazioni. 
Nel frattempo, i videogiochi avevano da 





tempo fatto ingresso nella mia esistenza, FATE CONTO DI ESSERE IN UNA SIMULAZIONE 
intrecciandosi in un punto preciso (D&D: COMPUTERIZZATA IN CUI POTETE GOVERNARE 
Treasure of Tarmin su Intellivision, come ho IL TEMPO, COME QUANDO VI ACCORGETE DI 


scritto in diverse occasioni) a una sensazione —’— SOGNARE. PRIMA LEGGETE LA RIVISTA, POI 


successivamente entrata nell'immaginario CHIUDETE GLI OCCHI E RIAPRITELI: C'È CASO 
collettivo del Cyberpunk: l'idea secondo CHE SIA GIÀ IL 19 NOVEMBRE. 


cui l'uso soggettiva sarebbe prima o poi 

sfociato nella proiezione di noi stessi in simulazioni computerizzate, processo ancora oggi in 

atto e che abbiamo imparato a chiamare Realtà Virtuale Non a caso, il primo film a diventare 
influente guanto Blade Runner è stato The Matrix, in cui la rappresentazione diventa più fredda, 
sinistramente luminosa nell'inganno perpetrato dalle macchine sull'uomo, e il soggetto stesso 
torna a indagare un solo aspetto della fantascienza cibernetica, lasciando alla letteratura — 
insieme alla sua diretta estroflessione ludica nei GdR cartacei, proprio come Cyberpunk 2013/2020 
— la capacità di tracciare una serie di complessi quadri d'insieme. Proprio i videogame, però, hanno 
cambiato tutto: lo stesso gioco di CD Projekt RED si insinua in un continuo susseguirsi di scatole 
cinesi, con la nostra vita avviluppata dalla tecnologia digitale che si specchia nell'esistenza digitale 
di V. connessa a sua volta a un ulteriore piano digitale, il Cvberspazio. Digitale al cubo, Insomma, 

in una speculazione che potrebbe non avere mai fine. Dalla creazione del gioco di ruolo a oggi, 
poi, diverse opere hanno ulteriormente perfezionato singoli aspetti, ad esempio la digitalizzazione 
della coscienza nel ciclo di Takeshi Kovacs, conosciuto ai più semplicemente come Altered 
Carbon (romanzo capostipite del 2002; anche la cinica violenza e il tono hard-boiled sembrano 
essere stati di notevole ispirazione) per via del serial Netflix, in primo piano nel gioco di CDPR con il 
ruolo stesso di Johnny Silverhand, oppure il cvberspazio che prende diramazioni social come nel 
Metaverso di Snow Crash (1992) e ancora, per uscire dall'esclusivo spettro della letteratura, droghe 
che rendono reale il bullet-time come nell'eccellente Ma poco conosciuto Dreed cinematografico 
interpretato da Karl Urban (2012) altro dettaglio già da tempo avvistato in C2077. A fronte di tutto 
questo, anche per quel che raccontiamo da pagina 12 dopo aver provato per la prima volta il 
gioco, stigmatizzare il nuovo rinvio risulterebbe quasi svilente. Vogliamo il miglior Cyberpunk di 
sempre, guello che possiamo davvero percorrere e interpretare? Beh, fate conto di essere in una 
simulazione in cui potete governare il tempo, come quando vi accorgete di sognare. Prima leggete 
la rivista, poi chiudete gli occhi e riapriteli: c'è caso che sia già il 19 novembre. Buona lettura :) 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 





Luglio-Agosto 2020 The Games Machine 3 


R\ 7 


ABBONATI SUBITO! 


TUTTE E VERSIONI DISPONIBILI E PAGA COME VUOI 





App Store 


TGM - The Games Machine 


a solo € 24,°° 






http://bit.ly/tgmdigital 













PostaPremiumPress 





12 numeri a solo n 


‘e39’°’ invece di € 709:°% 








| COUPON DI ABBONAMENTO 
SI! Mi abbono a The Games Machine INI =T0) SIN Dlozi 
Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anziché 70,50 euro con uno sconto superiore al 43% 
> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: Ta\\lat.\>)[s {EMO 
Cognome e Nome AI SEGUENTI 
i mm———————_—_—_ Zi Ep:\c{e] 


Località 
Tel. email 


> Scelgo di pagare, in un unico versamento: alta li dell'art dell'abt o 
CI Can un bollettino postale intestato ad Aktia Srl - CCP N° 1031043225 Pe p i pa P Ù Met PL 
DI Con bonifico bancario: IBAN IT 89 L 07601 01600 001031043225 pagherai un euro in più, anche se Il prezzo 
CD] Dal sito web tramite Carta di credito o Paypal: di copertina dovesse subire aumenti. 
www.thegamesmachine.it/abbonamenti 
oppure direttamente tramite QR Code 


Avvenuto Il pagamento, se vuoi accelerare la teso, se per cause di forza maggiore qualche numero 
procedura, puoi inviarci scansione del coupon batta da coi Tu della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 


via email: abbonamenti@thegamesmachine.it 3 | | er 
o messaggio/whatsapp al: 346.4915670 verrà prolungato fino a raggiungere i numeri previsti. 


Il tuo abbonamento partirà con il numero 


successivo di TGM rispetto a quello in edicola. / a | “00 > 
per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 


abbonamenti@thegamesmachine.it 
oppure un messaggio WHATSAPP al numero 
346.4915670 


Per domande, curiosità e problemi siamo sempre a tua disposizione: 
scrivici ad abbonamenti@thegamesmachine.it 


OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 375) 








Pa = 
lead a 0A £ 


"SOMMARIO 


Editoriale 
Sommario 
Spotlight 





CYBERPUNK 2077: Night City per la i 


prima volta nelle nostre mani 
Ta it Tak=ToJoF:KSCilola}:1t=MoJco\V=} 


Cover Story Reportage: 
Cyberpunk 2077 Hands-On 


Death Stranding 
Trackmania 
Remothered: Broken Porcelain 


Remothered: BR — Intervista DEATH STRANDING: Analisi e 


pensieri aspettando l’ambizioso 
[e [[ofetoXo[BixCo}llent=R-i*|Malo}-14g "40% 
Desperados Ill 


Disintegration 

Command & Conquer Remastered 
Collection 

VirtuaVerse 

Beyond Blue 

The Elder Scrolls Online: Greymoor 

Song of Horror ritorno del West tattico che 

(ei Bole)u-j-i-ifaalo®=}-jol-iu#-]C-% 

Maneater 

The Persistence 

Fly Punch Boom! 

The Hand of Glory 

Skelattack 

Neversong 


Recensioni in breve I ][ej"|N[ejt poro) v(-o]N=tap:1-WIt:: 


Recensione C64 Fix-It Felix Jr. of Us Parte 2, ecco nel dettaglio 
il giudizio di TGM. 








Facce da TOM The Perfect Machine VR Machine 
Highlight Console: TGModding Così Parlò Sabaku 
The Last of Us Parte 2 Angolo di Bovabyte > IGM Incontra... 

Time Machine 
TOM Classic 
La Soffitta di 
DocManhattan i È 
Tecno[GM DOCMANHATTAN: Riscopriamo il HARDWARE: Ecco la RTX 2080 Ti 
mito di Deus Ex, sublime Cyber- ufficiale di Cyberpunk 2077, in 
Ha rawa re leUTal:@°[VE}-3M 012) lot: (-(0) palio su TGM! 
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A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


NIN e) :g di Rep? VT 


Pleleiaiciabi 
SIRENE 


In lavorazione presso EA Motive, Star Wars: Squadrons è un nuovo 
Wi[e[<ele|[e]eeXe|Ne:e]ag]e}-\usjeel=ialsEsjex=r4ic]if=iaalo:isia]s=rozaisi{NUia]VSiss®) 

atelds=11\VoXo|K@ISi<igc=esticiis]d N No]fo}sSiaalonuito][ege]felefe]ureXe}-N=i[<\eite]alle 

YAN a Usd olUlals=ig=R=No}ingi(-Nalolaisto][eR= WMV [ale Sialiie:elaelo)=1us]galciali 

multigiocatore 5v5, ma anche una campagna single player 

incentrata su una storia originale ambientata durante gli ultimi 

ellelgalie(siiMiaa]e,<ifox@i=]i=ui[ctexX=Nfts\cfersisieo{sili-ENIVIoV= ei olUlo]e]Ilei=} 

eleJelezeljt=V.<ia]liNejf={e]iselelleAVAMINAive]daleXe[<]lleNt[<fe/Mlans<ie[U]roR=11} 

elisiugUr4/e]al=golsili=si</colalet= Wie] arca NIcit=Esi0(cteSSSVele]li=N=tc1nts0]lt= No] 

miele lelgui=ialus=]gle[eXeliccins=]salcials=Nalcil(cNele]le/<te/Nell[e]s-/c[e][eXe{-ie]Nicce]alleiNe:=Iereli=Estt=ilicIgeSiisNo[Silie Rione Ro/SiiFENIS(OVE N 2Sie]0]e]e]lle:=Heial® 
ele [Ui<ili=Nigale,<igie [SM NO][e/e:=1to]dNe/elue-ialaleNelizialifiei=](eai<ascietsignalzie [[SXee]eniNio]cegse Uiz/e{colal=g=]|Nlals=igaloXei<ili=ES=l=NgiSialic]e]Melgiaale 

di affrontare battaglie spaziali in tutta la galassia. L'obiettivo principale degli scontri sarà la demolizione della nave avversaria 
eiaglaglis=Ie1li=MaisiliSNex:]uts/o]|[SR=Rilo]niSMe:</fer-lalo[eXR=]|Nee]ali<isa]e/eXe]Esce]eliie[ei-ic-Te|Si-1a1tNe]IVR=WV=iiSt=]gNo/essiioll[Ne[Uis=iali=2i<Zo[ere]ile|e]eiaI<ESÌ 
SVie]le[Sie=ialaloziaNiViee|e]Nale}sE=asiisiuziani Nani: VS No]diani= ue eiSIgiNo]lo}-]a\t-ge}-\SsexsoXe[N7=\VilaNigiaeist=ai-RiSial=Nianis=Ialivian] Ne (K@t=] = /a rie] 
ViVisSSESTe [BleTe]folalsgs=]t=NelisioloJalie]li<=e]ure]o](castu ER Ge (o V=Ngle=V<it- Re acialeR]EsiUio]olo]aregate 1 Vez=iNolgiare!e:-1AV//Solal olsigli= Nest 1= Vaud lì 
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7 RITORNO DI 
TONY HAWK 


YaAXe\Visifo]aMal=E=Ia]alvlarelt=\coz]|Ngite]deleNiaReje-alo[<Esiul[ce! 
UiaKelt=lale\-geli:[SSicoMeNaeice]lioMe|Kels-Keje-1afe|Nei}-ISSileiNe[<] 
(eteSiste to YAVA[eie]dleJ USAVA Te] a} Ste] Vol fessi o lolaVA n ENVSS 

Pro Skater 1 + 2, una raccolta contenente i remake dei 
eldiaa]Ne|Ui=ge:-]o]ite]lKei<ili=ES<is/SESelo]gui\VeKe\c{e{le:=1t=E-]Naelc]afelo) 
felcillegsi'Ceitcieloxs]fellale M=ialue=/an]e]NNe][e/ela]E<o]alogsu=1Ngio\(er=11 
SigUius=iglo[eg[Spisiciale]iele]i=Naareleicigal=Naai=ialisia\siale[egialz]lt=ig=1to) 
[egsfeligiteXelgie]lat=|[<MM[S1suNKee]elisialvluEst-Is=]a]aloNo]ce:Scielunia 
questa raccolta, compresi gli skater professionisti e buona 
er-]atege[<ill-Kee]leJalat=:ESelarelt- Noise llat= |M [a N<SellvS\V=ESUiliziolie 
Games Store per PC da settembre. 
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TRIS OMICIDA 


L'Agente 47 sta per tornare. IO Interactive ha annun- 
ciato Hitman 3, nuova incarnazione della serie legata al 
reboot di quattro anni fa. In questo capitolo, il pelatone 
piu famoso del Mondo dei videogiochi dovrà scavare 
ancora più a fondo nel suo passato, portando a termine 
contratti con il supporto di Diana Burnwood e Lucas 
Grey in modo da eliminare una volta per tutte la società 
segreta nota con il nome di Providence. Hitman 3 sarà 
disponibile sui nostri PC da gennaio del prossimo anno. 
Ovviamente in molti qui in redazione non vediamo l'ora 
di averlo tra le mani. 








» NIENTE EPISODI PER TWIN MIRROR 


Amplitude Studios ha fatto sapere di aver rinviato La prossima avventura di Dontnot Entertainment 
l'uscita del suo prossimo strategico a turni di stampo abbandona la struttura episodica: il gioco verrà 
4X. Humankind non uscirà più nel 2020, come distribuito direttamente nella sua interezza per offrire 
inizialmente previsto, bensì l’anno prossimo. un'esperienza completa sin dall'inizio. 
» NEBULA PER OBSIDIAN 

CD Projekt RED ha rinviato ancora una volta Lo studio che ha dato i natali a The Outer Worlds ha 
l'attesissimo gioco di ruolo fantascientifico. Ora ottenuto il prestigioso Nebula Awards per la miglior 
Cyberpunk 2077 non uscirà più a settembre, come scrittura a tema sci-fi in un videogioco, 
precedentemente annunciato, bensì dopo due mesi: il battendo contendenti del calibro 
19 novembre. di Disco Elysium e Outer Wilds. 
» EMBRACER ACQUISISCE DESTINYBIT 

OtherSide Entertainment non detiene più i diritti di Amplifier Game Invest, una società controllata da 
System Shock 3, ma resta coinvolta nello sviluppo del Embracer Group, ha acquisito DESTINYbit, il 
gioco. Non è però chiaro in che misura e se la piccolissimo studio italiano che ha dato i natali allo 
compagnia verrà affiancata da un altro team. strategico in tempo reale Empires Apart. 


La compagnia britannica ha stretto un accor- 
do quinquennale con la FIA per lo sviluppo 

in esclusiva dei videogiochi sul World Rally 
Championship nel periodo che va dal 2023 al 
2027. La serie WRC passa dunque di mano, da 
Bigben Interactive, che ne ha detenuto i dirit- 
ti fino a questo Momento, agli autori di DiRT 
Rally e dei giochi ufficiali di Formula 1. Infine, 
la compagnia d'Oltremanica rende noto che 
il primo videogioco ufficiale del World Rally 
Championship targato Codemasters vedrà la 
luce nel corso dell'anno fiscale che si conclu- 
derà nel mese di marzo 2024. 





n 


IL PIANETA ROSSO 





Dopo averne acquistato | diritti qualche tempo fa, THQ Nordic 
ha annunciato Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning, una versio- 
ne riveduta e corretta dell'action RPG classe 2012 sviluppato da 
Big Huge Games e 38 Studios. Quest'opera è stata originaria- 
mente partorita dalle menti di Robert Anthony Salvatore, cele- 
bre scrittore di bestseller fantasy, di Todd McFarlane, il creatore 
di Spawn, e di Ken Rolston, il lead designer di The Elder Scrolls 
PA 7 Vai IV: Oblivion. La riedizione del gioco è in lavorazione presso Kaiko, 
(> Me | studio specializzato in remaster che ha già collaborato con THQ 
‘ Nordic in passato sfornando - tra gli altri- Red Faction: Guerrilla 
, i TO ©) di Re-Mars-tered. Tra le feature principali di Kingdoms of Amalur: 
<P vd . a Re-Reckoning bisogna citare un comparto grafico tirato a luci- 
YAN (9 AMALU R x do, nonché un gameplay aggiornato agli standard odierni. As- 
sieme alle espansioni The Legend of Dead Kel e Teeth of Naros, 


Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning vedrà la luce il 18 agosto. 
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Nato nel 2009 grazie ai fratelli Josh e Mike Grier, Ember 


Lab è uno studio che finora ha lavorato soltanto nell'am- 
bito dell'animazione digitale realizzando alcuni corti I b | SDI RI Î f 


pubblicitari per compagnie quali Coca-Cola, Hisense e 


MLB. Ora però i fratelli Grier hanno deciso di lanciarsi nel 
mondo dello sviluppo di videogiochi con l'affascinante D - a IA “l0) 2. ES 


Kena: Bridge of Spirits, un'avventura dalle forti conno- 


tazioni action che metterà i giocatori nei panni di una ” i PU 


giovane spirito guida alla ricerca di un santuario in un er Ree/ 
villaggio abbandonato. Sarà nostro compito cercare di LI 
scoprire il destino di questa comunità dimenticata na- 

scosta in una foresta rigogliosa popolata da spiriti erranti, 

timidi e illusori. Dotata di poteri magici e notevoli abilità 

di combattimento, Kena dovrà fare affidamento su que- 

ste piccole creature per superare le numerose sfide sul 

suo cammino, e raggiungere così la meta del suo viaggio 

dopo aver fronteggiato un'oscura maledizione che sta 

lentamente consumando la foresta. Il promettente Kena: 

Bridge of Spirits sarà disponibile sull'Epic Games Store 

nel corso del 2020. 





(Gioxsi==[c/e:-/e{{<jo]e/casicni-Niciole[cialei=No]|N PSWA\AuBESÌ 
ileJale[SSS<FeceJa is NISjut=ig=1i0]e=it=1a]s=\Selisialuli[ei= FA ife] ox:E 
elllaaiSialt=N]No]fole[e]uroXe [Ne [Ui-:stt=NVlalle]asTee;sg=1s]e]/er 
Stelfeje]e/ciilalciui-ialo Ne] M\Sidiie MM Nalv/oVeXe]elcteXe|NgSle]lo 
lem:SVi|Ule]etc1toXei-K@icolicx\=|sal<To}-E"iclolagL@i@i-1nai-:S 
Ambientato in un multiverso alternativo sull'orlo 
della distruzione, The Hand of Merlin ci metterà 
eNe:eJaei-Iale[eXe|NUieNaear=ia]ieleleXe[N<ifelNiae]el</e]el=15N]a 
UiaNolisiaateNte]isiol<ig-1reAVisie[elleXer:1lFRt<ids=No|WA\lo][e]els 
a Gerusalemme al fine di sventare l'imminente 

Ko, Led - FIN Ep: NA eJeroler=][[SS<MUNf=Ni<Naal<;cier-]alicial=zelgialellex=][Kellul=iaa/oNUla 
Ciisitsiaai= o|KeeJag]er-\usiaal=ial\oRs=]ui[c(eg-RuSidelMviat=Nat=]f 

4 E € ) N D © razione non lineare curata da Jonas Kyratzes (The 
Talos Principle) e Verena Kyratzes (The Lands of 
Dream) in cui le scelte effettuate durante il viaggio 

\00°/O]L FAM e Vie lalaloXere]als<(e10/<\aY4=No|U/g-110|(-M-NUla}-No]colelco<a 
Stelalcte[<iNeisissielat-ie[e]Nele\<ESidr24-NKole:ciallez=]Bulto]iNe] 
Susiaale;egrore[sisili <-Wileictmicialo No) M\VISia lla Viel s-ESIoN Pie 
tramite Steam sul finire dell'anno in corso. 
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Lo studio di sviluppo indipendente Bleakmill, in collaborazione con il publisher Headup Games, ha svelato Industria, un 
nuovo sparatutto in soggettiva con una forte enfasi sulla componente narrativa. Dichiaratamente ispirato ad Half-Life, 
questo FPS catapulterà il giocatore in un universo parallelo con ambientazione steampunk. Industria seguirà le vicende di 
Nora, una giovane ricercatrice che, nel giorno della caduta del Muro di Berlino, si avventura in cerca di Walter, un collega 
scomparso misteriosamente in una struttura scientifica di Berlino Est. La ricerca di Walter porterà Nora all'interno di una 
dimensione alternativa dove si ritroverà ad affrontare entità robotiche umanoidi a vapore, senza però incontrare alcun 
essere vivente. Mentre cerca di salvare il collega, la giovane donna dovrà risolvere il Mistero di questo universo parallelo 











popolato da Macchine, dove le uniche tracce di vita umana sono rappresentate da scheletri e chiazze di sangue. Cosa 
sarà successo all'umanità? Dove si trova Walter? A queste domande troveremo (forse) risposta nel 2021, quando Industria 
debutterà su PC tramite Steam. 





Larian Studios ha approfittato dell'evento digitale del 
Guerrilla Collective a giugno per annunciare che Baldur's 
Gate 3 sarà disponibile in Accesso Anticipato su Steam 

e Google Stadia già nel mese di agosto, senza tuttavia 
specificare un giorno preciso (almeno, al momento di 
scrivere). A parte, poi, uno spettacolare trailer di gameplay 











che potete trovare sulle nostre pagine online, lo studio L + è) 
è tornato a Mostrare sequenze di gioco in occasione del A a »/ 
D&D Live 2020, durante il quale Swen Vincke, fondatore s 40 a | 





dello studio, si è nuovamente esibito in un lungo footage 
live, anche questo rilanciato su thegamesmachine.it. Tra 

i dettagli inediti notiamo un maggior livello di reattività 
del Mondo di gioco alle azioni e alle caratteristiche del 
protagonista, mentre sul versante del combattimento è 
stato illustrato il sistema di Ispirazione, che permette al 
giocatore di ripetere i tiri di dado spendendo gli appositi 
punti ottenuti durante la partita. In generale si è comun- 
que osservato un deciso passo in avanti rispetto a quanto 
visto al PAX East. 














SPECIALE SPOTLIGHT EVENTI NON-E3 


A lungo protagonista di indiscrezioni e voci di 
corridoio, l'ottavo capitolo della serie principale 
del franchise di Resident Evil si è finalmente 
palesato in via ufficiale. Sottotitolato Village, 
Resident Evil 8 tornerà a narrare le vicende di 
Ethan Winters a pochi anni di distanza dagli 
eventi del precedente episodio della saga, dopo 
essersi finalmente ricongiunto con la moglie 
Mia. La coppia ora prova a lasciare il passato alle 
spalle per tornare a vivere normalmente, almeno 
fino al Momento in cui Chris Redfield ritorna 
nella loro vita causando scompiglio e dando il 
via agli eventi del gioco. È così che Ethan dovrà 
avventurarsi in un misterioso villaggio nascosto 
P tra monti innevati e fitte foreste, alla ricerca di 
: risposte. Resident Evil 8: Village sfrutterà ancora 
una volta la visuale in prima persona per offrire 
una prospettiva più viscerale all'esplorazione e 
| B VI ele i \®, ai combattimenti, entrambi presenti in misura 
maggiore rispetto al settimo capitolo della serie. 
D E. È MALE Realizzata con una versione migliorata del RE 
Engine, l'ultima incarnazione di Resident Evil 


approderà su PC nel 2021. 
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Brothers: A Tale of Two Sons e ad A Way Out. Il prossimo 
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gameplay. Pubblicato con l'etichetta EA Originals, It Takes i 
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di un'avventura selvaggia e allo stesso tempo meravigliosa. 
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[RX (0 [e):]-2IDI= SNA 
FORESTA 


INfeJaliste]leN=iziasale][elele MiNe][elctoXe]Natre]lezisje]ig=1toR=A\/<if-VVe]iiNa]=W-VeleIet=|VeJS-RiaNi=Ve]s=rA/o]al<Noli-:SSeA@YIalE 
el-Mex-NvlaB=]lifonuire]lez=Isale]icia]s-1tezal<iMMic]ale[exe[Niisialcio]g=NeleIcusiavint= Ni Maeiciel<iSiiaal= No]celo]gisit= N ialtcil(SisuOie ii 
SuleiaaleNersigicIale(ege[Nmici:]a Wo] Muelci ato] (cisti olat= Nalelevi= = VV/siaiuSie= Malte ige=1 VE EVS e]oz1t=oK]No]le(cte]egsusleiro, 
[alellelciale[<ia1t=ND]iNisicsialuNi= ISSN elcole[ciuroAvVi[cia=Nele]gn=1toR=\V]aliKeK Mie] -@=194<74/0/S]SESW-Nau0| Mei ]a\<yAY/alicio? 

e lUi-AVsiteie=[a]Nei=iiNialo[Visiiai=Nolal=Ner-]auziollol=1toR=1N}=VeldEsviNolgiaalegiite][eXer=ili=ES=Ie}- Nei NaIcA\AY,itcla]=isalelalclal=a<i0 
Dying Light e Hitman. Werewolf: The Apocalypse - Heart of the Forest offrirà una storia inedita ambien- 
let Mali A'Aielgie Ne) DI: ]d<alS:SSicie]e NUlaX<ialicIsiNoxziasicteli=1(<SSivi lie Nalsids=r4[o]a]<No][viuro,srozeleicgsi0l|t=r4fo]aISAVISeSie=1(S} 
YNsfel2iuui=inglolciHe|Uiale[U{-NelaNialus=ic/ei[eMar=]fds=1N\Veziale=ialug=]1tog=0ll/=Nt=ian}=1N[cia{=N=iero]fee isti MAV.<icoR=NoelcololdioNelii=/Siico, 
dell'ambientazione di Werewolf. Heart of the Forest sarà disponibile prossimamente su PC. 
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(eil elsiel-N-NalciNaaicli=Male]aN=aciss1voRrcioll[<gSeico]li|sciNe]NoeloxsSo) 
fellegielel-ualeAVisisivirozelzianiaaicialeR=Nelicit-1a74=Ne|Ne loxgeibii, 
felisjte]ej[ciege[<\e]s-lelegcroleii=]i-MVidor-ia/eg=Nvicar=ialoze [NNI(e]ali 
(GillavAuNdiaei=ial<g=]0]e}[c:el[er-\rog=Iefe[e}s:Semi=Bi=]alt=\<teliciaP4= Nei] e/cigalsisior 
ti si insinua nelle vene attraverso le crepe di un hype che cre- 
el-ViNeN=\V<if<Ese]uroXe:e]alirelllexiN(c]eeri-Nealole/eXeiNiaele:ciolig/eXiible] 
provare a darti una ripulita, certo, ma poi capisci che è inutile. 
IUTalie:=Nereli=Nolel-RuNgestt= Rue-Ni-Nagi-1a]N-NINo|Sxsifo[<idioXe{Nere]elulalSi=1t= 
a vivere la vita di V. 








[Mo -{o]17.\-(ed[o >], [ce] :E Mind 

Fin dal primo annuncio nel 2012, la nuova fatica di CD Projekt 
Pisi Diete Ho]uscialvitegiiaale[<te]a}=1N\Vegsit=1Nvisgo|Muito]egelivRei-:Sielcig=1to) 
el-iiiia]t<ig-Re[sialcif=rA4[e]e\cWaNe=Icialo[egiciolis=r4[eJal-Zei=|Koj[e/cieXeiNgtielle, 
lele] gu=/c(-10X@V/e,cige]0lal.GA0YAOMe [B/<isitog=Ic: io] a N@1D]®Ze]elcia A\Velgie Bia 
eldiani= MolsissfoJate Mal= Bse [Ste]colie1ioR = RISIFESURO\SIN<ie-Nollolla\toz]No}zialon 
[fs laat- AVfe/<io)[Ule][ctoMaalcinrsiale[exciRelciNialis\V=inalsiali=a<fo]ureN N glilciarola 
[SNer-1uvie=]ale/oNt=\st</er4/o]alcgaalelaleli: [MI D]N@AVel<idolUlal 240727) 
leleJalex<telisiaalexeii-Ne}sifsicicielieMial<:e1[N-lala]Navinaro]sst=Noxsiguicio]I=/gES 
crelaleg<{S/S<io|U]luESi<iaP4=E<foxsit= Mi elsifellezole|e]vialeXe[Nele]Nal=Ne/eubite, 
ilfe[U]g=]ssKolloXKeiaT=gsit=\V=No]fsialelciale[cAVils=Nalcie [ESinole Ne {ESYV.[STe]olo 
ele]i=/c(cla] MM Dle]JeleWu-1alteNt=la}s=siiie:=](cii-Ze]lvle]toziNaarolnelcialioze! 
passare dalla teoria alla pratica perché alcuni elementi sele- 
zionati della stampa, tra cui ovviamente TOM, hanno avuto 
|ENeleJsSie]lliu=Ne|relete::]1-ZeeleMaai-Ialeni=Btsiaaicie=1di= VISiIC]e]cHoNGID 
Projekt RED. 

NISIBZZONZZA N oJcole|(<\SSeRisiciaro][ele][ctoRiat=Ni-1uteg er-ISSi= Veg 1UNte1E 
mente ampi da riuscire a superare la comprensione umana, 
elsidaalcins<iale[ex=]i}=Maloxsue=MolUide=1Sere)st=ESjelciolicze Mesiele]ISlale[<ici 
[ESTaefe]I=|dis=Rs<iciale]lele]|[e:-M@Y/eIeig elUlalGAOYZZASESVe]le/Sulanola 
aalelale[egiel<iat<(ciele]lele][e(eNiaNe\viNXe:SS<ISsife]ai=gelsigli Nololicic< olcigli 
feliejaalelvigi=celsigli-Naaicleliiicie]<N=]Ne]Ce]e]dioXere]geleg=elelez=1|No]fella]- 
fel-iNelle]galexI-ENIlo|a1u@liavA=N]NelcigicinioNsiaalel/ciagi=Ho]No|Si-;Stt=N<joleleich 
NISI IE NaaisieE][e]ele]iNe:=1life]dalle Ta}: MANe= (case ISK:]colegiaiSSia\SiiollicNe! 
eja]alieleli<ia]iNaaI</e]=Ke:o]dolele=r4[e]a]N-NNelist=[e]Ker:=/v/st=1iNet=Es<|Velo[elo 
(eSVelalertetsIalo Keial=EsEscrolalue=ialogNo:<igivianil[vIS[e]a=Ne[NSlelcciaa}=P4i=} 
il contrasto tra la brutale povertà dei relitti umani e l'opulenza 
fel-iNeJiv=|eJe)icialuEsiugio[cauialeze= Nellie Tale ccriN(e,aloxsit=]aliSgKexSeldie= 
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elsigstelalciccianloziNecie]eale:[SSSefelcisselalzio/e][eXe[MVAUiaNaal<ice:<ial=iglo, 
felcleltegi=e|\V<ia]t=](cNvial=Nicio[e/cialoish 


IL NOSTRO CARO V 
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felegli-ze [d/-siisiRelvisie}=/e]at-N=xolsidiciaP4=N<EcibstcliccoIN\ValloMe]nica 
alsiale[eXe:oSNelvlaltNel=E<jelsiale[<ic=Nal=ie [N=1uglo]UluMo]giaei= 1A N=2JUIN1ù 
perk da investire nei numerosi talenti legati a ogni abilità. Di 
[ee] dalcw=]MiU/e]coXe:-NeX-xns=]pls-Milalsiejaalanl=Mi-]alcial=Nolciceial-NoliSfolelal= 
mettere in conto lo Street Cred, ovvero una sorta di reputa- 
raelal-zer=Nialeisciaaisials=I(cte:o]aale]i<it=ialo[eyNe:olalis-1nuM(<Ns-le]l{-NoXe]! 
(SWisialiNesIsiUi=l[NaNellus-;<jol[e/elers]ale[oXere\SiNerele[-1uuN-AY<iele lo] sAViie 
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re, Cyberpunk 2077 si basa sul concetto di libertà nella sua 
elcre.cvalelal=Nivielle:-No]IVa=iaaloJi-MsiisiagieNale]R=Ne/<iellel-ic-Nolelcnuloloze! 
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Ecco un esemplare d’umano che si può incontrare a Night City. 


Nomad, Street Kid e Corpo(rate). Le tre backstories non solo 
cambiano lo svolgimento del prologo, il passato del protago- 
nista e la zona di Night City in cui tutto ha inizio, ma influenza- 
no anche alcuni eventi e opzioni di dialogo nel corso dell'av- 
ventura. Tuttavia, dopo un avvio differente e al termine di una 
cut-scene, le tre diverse prospettive confluiscono in quella che 
è a tutti gli effetti la main quest. 
Nella mia prima run ho scelto 
un PG maschile di orientamen- 
to Nomad, e mi sono subito 
ritrovato nelle polverose strade 
delle Badlands che circondano 
Night City. Da lì a far la cono- 
scenza di Jackie, un compagno 
di ventura di origini latine, è stata questione di una manciata 
di rilassanti curve in auto, mentre c'è voluto qualche minuto 
in più e diverse sparatorie tra macchine per parcheggiare nel 
garage di un edificio nel quartiere Watson e intraprendere 

la missione che abbiamo ammirato nel trailer dell'E3 2019. 
Giusto per rendere l'idea, nella seconda mini partita ho imper- 
sonato una “V donna" con background Street Kid e il prologo 
che mi ha portato alla stessa Missione 

è stato completamente differente, così 
come i riferimenti alle mie origini duran- 
te i dialoghi coi personaggi principali. Se “- 
ilV Nomad era un combattente solitario 

(ho puntato su Body/Reflex) legato ine- 
vitabilmente alle sue origini nomadi e le 

autorità non credevano al fatto che non 

avesse un clan alle spalle, la V Street Kid 

era una netrunner (hacker) tutta d'un 

pezzo (Intelligence/Technical Ability) con 

Un forte senso di appartenenza, pronta 

a mettersi in gioco per aiutare un amico 

del quartiere Heywood finito nei guai 

per un debito contratto con un fixer 

(committente) locale. 
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MONNA LISA 2077 

Prima di lanciarmi nella missione che 
conduce dritto al cuore di Cyberpunk 
2077 e al cui termine si può ammirare 
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IL DISTOPICO DEGRADO SOCIALE, 
URBANO E UMANO DI NIGHT CITY TI 
RIMANE APPICCICATO ADDOSSO 





uno sconfinato panorama di possibilità narrative, di game- 
play e di sviluppo del personaggio, sono stato obbligato a 
completare un tutorial che probabilmente verrà migliorato. 
Questo intermezzo mi è stato comunque utile per approfon- 
dire le dinamiche fondamentali del combattimento corpo 

a corpo e degli scontri a fuoco, dell'hacking e dello stealth. 
Se da ciò che ho giocato la 
componente furtiva ci mette a 
disposizione strumenti ormai 
più che conosciuti, come la 
possibilità di accovacciarsi per 
evitare d'essere avvistati dai 
nemici o quella di muoversi 
nell'oscurità per prendere alle 
spalle un ignaro avversario per stordirlo/ucciderlo e poi farne 
sparire il cadavere, il gunplay mi ha piacevolmente sorpreso. 
Non nego che ero dubbioso circa la componente puramente 
shooter, eppure è bastato affrontare un paio di sbandati per 
cancellare ogni perplessità. Le armi a distanza mi sono parse 
sul pezzo e ben caratterizzate da statistiche specifiche (mo- 
dificabili grazie agli immancabili innesti), responsive il giusto 
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Questo è ciò che NON si intende con approccio stealth. 








ma con un proprio "carattere" che le rende più o Meno 
domabili durante le raffiche. Sparare a bruciapelo al teppista 
di turno da dietro una copertura o infilare un headshot da 
distanza mi ha dato grandi soddisfazioni, ogni colpo andato 
a segno mi ha restituito un bel feedback, ma purtroppo ad 
oggi lo stesso non si può dire dei combattimenti corpo a cor- 
po o all'arma bianca, un po' troppo leggeri negli impatti e in 
generale poco gustosi. Niente paura, naturalmente, il tempo 
aggiuntivo che CD Projekt RED si è presa serve anche 
a intervenire su simili dettagli, ma è giusto segnalarvi 
alcuni piccoli highlight sui potenziali — e sottolineo 
questo aggettivo - difetti del gameplay d'azione. Una 
menzione a parte la merita l'hacking, componente 
niente affatto di contorno ma che anzi promette di 
scatenare il Neo sopito in ognuno di noi. Chiaramente 
non ho potuto addentrarmi in questa specialità dal 











sapor vagamente Matrix-esco, ma fin dal principio 
il gioco ha chiarito che sfruttare a proprio van- 
taggio la tecnologia è una valida ed elegante 
DS alternativa alla forza bruta. Avendo i punti 
i azione necessari si può accedere da 
remoto alle funzionalità degli apparec- 
chi elettronici e utilizzarli per creare 
diversivi e occasioni dal nulla. Ecco 
un assaggio del tutorial in cui viene 
spiegato come sistemare due 
guardie separate da alcuni metri di 
distanza in un colpo solo: si scan- 
siona quella di sinistra, si hackera 
la sua strumentazione, il trambu- 
sto che ne consegue fa avvicina- 
re l'altra guardia insospettita da 
ciò che accade e, al Momento 
giusto, si innesca la bomba che 
tiene in tasca la prima per uccidere 
così due nemici senza nemmeno 
sporcarsi le cybermani. State pen- 
sando quello che ho pensato io? Ci 
avete azzeccato: Night City e i suoi 
| abitanti sono pieni di apparecchi 
) con cui interagire in svariati Modi, le 
possibili applicazioni dell'hacking in 
un mondo così dipendente dalla tec- 
nologia sono intriganti oltre ogni dire. 
La varietà degli approcci e di gameplay 
è una delle caratteristiche che più mi ha af- 
fascinato, questo è sicuro. Mentre nella prima 
run ho effettuato diverse irruzioni alla Rambo 
per testare a fondo il gunplay, nella secon- 
da ho adottato uno stile decisamente più 
discreto. Ciò mi ha dato la netta sensazione 
di muovere i fili di un personaggio comple- 


Con tutti questi colori e quel viso amichevole in 
primo piano, sembra quasi un altro mondo. 


CYBERPUNK 2077 


tamente diverso, ma non solo perché anche il gameplay mi 
è apparso sotto un'altra luce. Questo approccio, ad esempio, 
ha consentito al mio amico Jackie di prendere alle spalle 

un nemico che si era voltato verso di me perché sorpreso 
dal mio fiancheggiamento laterale, sfruttando un buco nel 
muro, oppure mi ha aiutato successivamente a Manomet- 
tere a distanza una macchinetta automatica per insospetti- 
re un nemico, farlo avvicinare e metterlo fuori gioco con un 



















—- \ 
Il fixer Kirk, uno squalo con cui avrete a che 
fare se sceglierete la backstories Street Kid. 







attacco furtivo alle spalle. Ovviamente, per non fare 
una brutta fine, prima di assassinarlo silenziosamente 
ho dovuto accertarmi che il suo livello fosse adeguato 
alle mie capacità, e in questo è stato utile l'upgrade 
oculare che mi era stato chirurgicamente impiantato 
poco prima. Ne beneficerete tra poco anche voi, non 
preoccupatevi: in Night City questo genere di interventi chi- 
rurgici sono tanto invasivi quanto diffusi. E divertenti, oh yes. 

























IL CAMMINO VERSO IL CYBORG 

Un'altra feature che manderà in brodo di giuggiole gli ap- 
passionati del cyberpunk, e che si paleserà presto nel gioco, 
riguarda proprio gli innesti cibernetici con cui migliorare 

le proprie capacità: i Daemons e i Cyberware. | primi sono 
dei programmi che hanno effetto sugli avversari o sull'am- 
biente e forniscono un'alternativa al combattimento diretto 
grazie alla possibilità di debilitare o distrarre un nemico, 
mentre i secondi sono degli impianti cibernetici che garan- 
tiscono vari miglioramenti. Subito dopo il prologo, infatti, 
finiremo in una robo-clinica in cui potremo impiantarci 
anatomicamente i primi upgrade robotici. Queste Modifi- 
che forniscono maggiore varietà in termini di gameplay e 
saranno una parte integrante nella creazione del personag- 
gio, oltre che motivo di infiniti esperimenti al fine di trovare 
il badout ideale. Se pensate che sia finita qui vi sbagliate, 
perché queste modifiche influiscono anche sull'interfaccia. 











CYBERPUNK SI BASA SUL CONCETTO 
DI LIBERTA NELLA SUA ACCEZIONE 
LUDICA PIU AMPIA 





Inizialmente ero perplesso di fronte a Un'HUD decisamente 
avaro di info; non trovavo nemmeno il numero dei colpi ri- 
masti nei caricatori, ma dopo l'intervento oculare lo schermo 
ha iniziato a riempirsi di informazioni importanti e svelar- 

mi opportunità fino a quel momento precluse. Qui tocca 
tuttavia aprire una parentesi, perché forse si può migliorare 
ulteriormente: Cyberpunk 2077 ti sbatte in faccia un sacco 
di dettagli e dati, personaggi e particolari, ma non sempre 
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sulle nostre statistiche raccogliere, per esempio, un determi- 
nato oggetto da un cadavere. Restando in tema di arnesi fu- 
turistici, abituarsi alla Braindance è fondamentale. Si tratta di 
una tecnologia neurale che permette di registrare ed editare 
i ricordi delle persone per poi metterli a disposizione di altri 
attraverso un headset che consente di riviverli, percependo 
perfino le emozioni provate in quell'attimo dal proprietario 
del ricordo. La Braindance è una forma di intrattenimento 
molto diffusa a Night City e un espediente necessario per 
aiutare V ad investigare. Funziona così: si assiste a una scena 
interattiva in cui si può Mandare avanti, indietro o stoppare 

il “nastro” e modificarne il lavout affinché evidenzi tracce 
visive, audio o termiche, permettendoci così di estrapolare 
informazioni e indizi importanti da determinati elementi in- 
visibili a occhio nudo. L'astuto e ben congegnato utilizzo del- 
la Braindance a scopo ludico-narrativo ci presenta uno degli 
aspetti cruciali di Cyberpunk 2077: la scrittura. Oltre ai diversi 




















SI PUO AMMIRARE UNO SCONFINATO 
PANORAMA DI POSSIBILITA 
NARRATIVE, DI GAMEPLAY E DI 
SVILUPPO DEL PERSONAGGIO 


Basta con tutta questa violenza: fatevi 
uccidere senza fare troppe storie, su! 





approcci negli scontri, anche le quest sono state studiate per 
garantire un'ampia libertà in termini di svolgimento. Evitan- 
do spoiler, posso affermare che Cyberpunk 2077 ci metterà 
nelle condizioni di poter scegliere tra strade differenti e 
talvolta opposte per completare le missioni e che ognuna di 
esse avrà delle ripercussioni immediate e nel prosieguo della 
trama, mettendo sul piatto così tante variabili nella costruzio- 
ne del personaggio e nello sviluppo della storia da rischiare 
di rendere atroci questi ultimi mesi d'attesa. L'intera cyber- 
struttura poggia sul concetto di “cosa sarebbe cambiato se 
avessi agito diversamente?” che accompagna ogni decisione 
importante e che profuma di elevata rigiocabilità ed eccel- 
lente profondità, come e addirittura più di quel che abbiamo 
visto nelle lande dark fantasy dello Strigo. Allo stesso Modo, 
anche il level design è concepito per adattarsi agli approcci 
multipli, perciò ogni giocatore avrà l'opportunità di mettere 
in scena la propria interpretazione di Vin una Night City che 
reagirà di conseguenza. L'impressione è che il copione sia 
calzante al contesto per stile e toni, indubbiamente coadiu- 
vato nell'incombenza da ambienti interni (perlomeno quelli 
che ho visto, come il pittoresco bar El Coyote Cojo o il con- 
turbante Lizzie's Bar con le spogliarelliste virtuali e la musica 
techno che pompa) curati con estrema dovizia di particolari 
e coerenza scenografica che fomentano notevolmente 
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Judy Alvarez, esperta di Braindance e prima volta 
di V. Con l’headset, cosa avete capito? 












l'immersione e il coinvolgimento: non c'è dubbio che le 
tante e ricercate minuzie audio-visive contribuiscano ad 
affogare i sensi del giocatore in un continuo miscuglio di 
percezioni, al punto che non si capisce dove C2077 fini- 
sca d'essere affascinante e la cosa, per come potrebbe 
devastare la nostra vita sociale in continue e lunghe 
run, inizia addirittura a spaventare. Tutto questo 

in una Night City organica, pulsante di vita 
e lotte intestine, un agglomerato urbano 
di metallo fuso alla carne abbarbicato 
nella sua imponenza kitsch che trasuda 
personalità e non si dimentica più. È per 
questo che oggi, a distanza di giorni, la 
voglia di tornarci continua a crescere 

e bramo una conoscenza sempre più 
profonda di quel passato che influen- 
za l'architettura di ogni distretto, o 
anche solo scoprire cosa mi riserva il 
prossimo giro in Macchina. Buono Îl 
feedback al volante, tra l'altro: eviden- 
temente l'intervento di sviluppatori 
esperti nel campo, ricercati anni fa 
dallo studio con un apposito bando, 

ha dato i suoi risultati. Mi manca 
perfino il dilagante e inevitaDile 
consumismo proprio della cultura 
cyberpunk che sgorga dai maxi- 
schermi e che, dall'alto del pannello 

su cui sono posti, promuovono bevan- 
de o sex toy con la stessa nonchalance, 
mentre laggiù le persone vivono ogni 
giorno camminando sul bordo di quella 
costante follia metropolitana, come se 
non ci fosse niente di storto nella feroce 
violenza che serpeggia tra strade e vite 
degli augumentati cittadini. 








CONFINI DELLA 
SIMULAZIONE 

Tutto perfetto, quindi? Night City è già 
pronta ad avvolgerci nella sua baluginan- 
te maestosità tecnologica? Beh, se così fos- 
se il nuovo rinvio deciso dai ragazzi di CDPR non 
avrebbe senso. Anzi, per certi versi la prova mi ha 
raccontato che avevo idealizzato Cyberpunk più 
di quanto iIMmaginassi. Sarà quella promessa 
detta/non detta di titolo quasi-next-gen o chissà 
cos'altro, fatto sta che avevo finito per dimentica- 
re un'inezia: Cyberpunk è un gioco. So che suona 

























OGNUNO POTRÀ ESPRIMERE LA 
PROPRIA INTERPRETAZIONE DI V IN 
UNA NIGHT CITY CHE REAGIRA DI 
CONSEGUENZA 





pleonastico e forse anche senza senso, ma ciò presuppone dei 
limiti ancora da smussare o anche inevitabili nella giocabile fin- 
zione di C2077, seppur ai limiti delle immersive-sim che tanto 
piacciono al nostro Mario, e ammetto che trovarmeli davanti 
mi ha inizialmente spiazzato. Confesso anche che solo dopo 
aver lasciato decantare le sensazioni ho compreso la differenza 
tra ciò che ho visto e le 
(impossibili?) aspettative 
che mi ero inconscia- 
mente creato. La build 
provata su PC dotato 
di pad Xbox aveva 
le RTX parzialmen- 
te abilitate e non 
era definitiva — la 
versione finale avrà 
Ray Tracing “solo” in 
Global Illumination 
(illuminazione diffusa, 
riflessi, ambient 
occlusion, ombre, 
tutto calcolato in 
RT) accanto al 
DLSS, nuova 
tecnica per 
velocizza- 
re il rendering con IA- ma se l'animazione 
legnosa di una comparsa tra mille me l'ha 
lievemente sussurrato, fermare un NPC nella 
folla messa lì solo per dare consistenza all'open 
world e non poterci parlare se non per una sola, 
inutile interazione ha spezzato la Magia e mi 
ha riportato alla realtà: Cyberpunk è un gioco, 
lo ripeto ancora una volta. Ci sono altre piccole 


Il bello è che anche i buoni sembrano cattivi, in Cyberpunk 
2077. O forse buoni non ce n'è, in fondo? 








BERPUNK 2077 


sbavature sparse che me lo hanno ricordato, come un impatto 
visivo generale degli esterni meno strabiliante di quanto mi 
aspettassi, ma qui è giusto fermarsi per lasciare che iltempo 
faccia il suo corso e CD Projekt RED il suo lavoro; considerata 
anche la build provvisoria, nemmeno dopo quattro ore di prova 
è possibile esprimere un giudizio anche solo lontanamente 
compiuto su un progetto così profondo, sfaccettato, intriso di 
contenuti e intrecci fino al midollo. C'è ancora del lavoro da fare 
e allora ben venga l'annunciata posticipazione. Dico davvero: 
voglio un Cyberpunk 2077 scevro delle potenziali criticità che 
ho intravisto, lo desidero nella sua migliore versione possibile 
per me, per noi, per chi ci lavora da anni e per il nostro medium 
prediletto. Cyberpunk 2077 arriverà il 19 novembre su PC, Xbox 
One, PS4 e sarà compatibile con le console next-gen, con tutto 
quel che potrà significare anche per le caratteristiche visive su 
PC. È un progetto 
mastodontico e 
ambizioso, senza 
dubbio. È un sogno 
che smette di esse- 
re tale per diventare 
realtà, ma il fatto di 
essere tangibile ne 
ha anche messo in 
luce alcuni lati, per 
così dire, “terreni” 
come due bru- 

schi cali di fps e 
qualche sporadico 
bug. Il tempo per 

le limature c'è, gli 
sviluppatori sanno 
già dove intervenire 
e, se nei prossimi 
quattro mesi i loro 
sforzi non saranno stati vani, allora avremo di che godere molto 
ma molto a lungo. Un effetto vero anche in caso contrario, per 
molti versi, ma qualcosa ci rammenterà più spesso del previsto 
che si tratta “solo” di un gioco e non di un sogno divenuto 
realtà. E noi vogliamo il sogno, vogliamo il cyberpunk come 
nessun media al Mondo è riuscito a mMostrarcelo, nemmeno 
Blade Runner, nemmeno Ghost in the Shell, nemmeno Altered 
Carbon e nemmeno Snow Crash. Stavolta potremo viverlo. # 
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Y Ah, dolce Night City: uguaglianza cyber-razziale, alcol e 
droghe a fiumi e zero scandali se ci scappa il morto. 
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In tempi apocalittici il mondo di Death Stranding si è affidato 
totalmente all'energia rinnovabile, con risultati notevoli anche a 
livello architettonico. 


mai vedersi, ma fidandosi e vedendo ricambiata questa 
fiducia in modo quasi insperato. In un mondo dominato 
dalla polarizzazione, Death Stranding e i suoi 

giocatori puntano tutti in un'unica di- 
rezione, lasciando messaggi, condi- 
videndo attrezzatura e tracciando 
percorsi per chi verrà dopo. Ma la 
cosa che più riempie il cuore è 
notare come questa ambizione 
sia stata raggiunta con l'assenza 
di obblighi, rendendosi conto che 
aiutare è semplicemente un’azione/ 
reazione che ci eravamo dimenticati, 
o che forse davamo scontato ricevere, 
arrivando agli estremi di chi per 
vocazione si dedica a costrui- 

re infrastrutture per gli altri 
ignorando volutamente la 
trama.Quando anche un 
arcobaleno diventa simbo- 

lo di morte, si viene spinti a 
trovare conforto nella genti- 
lezza, cercando disperatamente 
qualcuno nella nostra situazione, qualcuno 
che ci capisca e stia sopportando le fatiche di 
un gameplay mai sperimentato. È questa la più 

grande vittoria del Kojima game designer, un esperimento 
sociale dove gli strumenti sono stati consegnati ai gioca- 
tori adeguatamente contestualizzati, stimolando in essi 

la necessità di aiutarsi a vicenda come presa di coscienza, 
esorcizzando l'orrore dell'incomunicabilità. Distanti ma 
uniti ci si sostiene in una spirale virtuosa per tirarsi fuori dal 
gorgo delle difficoltà, rigorosamente priva di fisicità. 

























NON TOCCARMI 

Altro aspetto estremamente interessante è proprio la fobia 
di Bridges al contatto fisico. Repulsione, disagio, quello che 
si prova davanti alle Creature Arenate nel limbo tra vita e 
morte, spinte al ricongiungimento col proprio corpo o quel- 
lo di chiunque gli passi accanto. | loro non sono attacchi, 
sono disperati tentativi di conforto, soffocanti abbracci, e 

le loro mani, normalmente simbolo di comunicazione e 
intimità, diventano pericoli da cui scappare. Si trattiene il 
fiato e ci si muove lentamente pur di evitare l'incontro, ansia 
sociale, demofobia incarnata anche nei Muli, nemici umani, 
ex-corrieri ossessionati dai carichi altrui, predoni organizzati 
in clan regrediti allo stato primitivo, tanto da essere incapaci 
di esprimersi in lingue conosciute che non siano urla. Il tatto 
come ultima conquista, come se prima dovessimo imparare 
a gestire un'intimità più intellettuale, elevata, per poi aprire 
agli altri anche il corpo oltre all'anima. Anche grazie a un 
sound design clamoroso, quello che si crea non è un perico- 
lo reale, perché il titolo rimane sempre estremamente ge- 
stibile e indulgente, ma uno stato di allerta a cui il giocatore 
reagisce in maniera quasi pavloviana. | primi scontri sono 














20 The Games Machine Luglio-Agosto 2020 





CI SI RENDE CONTO DI ESSERE PARTE 
DI UN GIGANTESCO SOCIAL NETWORK 
DELLA SOLIDARIETA, INGRANAGGIO 
DI UNA COMUNITA UNITA, CHE NON 
CREA FRATTURE MA LE SANA 





talmente terrificanti da creare cicatrici e riverberarsi per 
tutta la durata dell'opera, una sensazione simile al ritrovarsi 
in mezzo a una calca, senza punti di riferimento, vedendo 
ridotta drasticamente la lucidità, indipendentemente dall’a- 
bilità del giocatore. Lo si percepisce come una minaccia più 
reale di quella che presenta il survival horror classico, spesso 
legato a spaventi fulminanti e circoscritti, proprio perché svi- 
luppato su una serie di stimoli armonici. Il rumore intermit- 
tente della strumentazione in allarme, il suono delle mani 
delle CA che sprofondano nel terreno mentre le loro grida 
sembrano arrivare distorte da un'altra dimensione, lo 

scrosciare di una pioggia battente 
come il pianto disperato del 
Bridge Baby che portiamo in 
grembo. Bambini strappati ai 
gen tori per diventare anello 
di congiunzione tra vivi e 
morti, condannati a una vita 
pre-natale, senza futuro e sen- 
za passato, imbottigliati innome 
della scienza, sacrificati per preser- 
vare un mondo che l'innocenza l'ha un po' persa, così 
come la voglia di scoprire il domani. Altra idea totalmen- 
te matta, un azzardo, anche a livello meramente visivo, 
che trova un senso fondamentale nel disegno dell'opera, 
capace di diventare sempre più complesso allontanando lo 
sguardo dal dettaglio e osservandolo col grandangolo. Non 
si parla di un'opera esente da difetti e sprodolate, soprattut- 
to quando a Kojima scappa la mano e vuole a tutti i costi 
attirare l'attenzione su qualcosa che ritiene fondamentale, 
evidenziandolo con un pennarello “Cinghiale” e lasciando 
pochissimi sottintesi, ma è sicuramente un progetto che ha 
il merito, enorme, di inventare science-fiction praticamente 
da zero e legarla alle emozioni che vuole raccontare. 





COSCIENZA DELLA FANTASCIENZA 

E sempre la fantascienza a tenere strette le maglie di 
un'opera i cui singoli elementi vanno dal bizzarro al folle, 
riuscendo a trovare l'equilibrio nonostante il terreno 
sconnesso. Scivolare è un attimo quando si osa e si gioca 








costantemente sul limite dei generi per invadere il campo 
dell'autoriale, soprattutto se, come in questo caso, c'è 
molta autobiografia. Death Stranding parla inevitabilmen- 
te di Kojima, parla dell'industria, parla del rapporto col 
pubblico, tra odiatori seriali e fanatici che lo ergono a dio 
del medium, ma anche di rapporti familiari. Ed è anche 





Esplorare i resti della civiltà che fu è qualcosa 
di inquietante quanto catartico. 





Sonatine di Takeshi Kitano in salsa sci-fi? Non 
proprio, ma si sa che a Kojima piace il citazionismo. 





grazie a questa densità tematica, tradotta nella lingua del- 
la sci-fi, che l'immaginario che ci si para davanti stupisce 
per originalità, facendo mancare i punti di riferimento del 
genere sotto | piedi del giocatore. Un world building che 
regala ai posteri un nuovo pezzo di fantascienza, inedito e 
scioccante, in un genere che fatica da morire a proporre 
qualcosa di realmente nuovo che non siano reinterpre- 
tazioni (anche ottime) di concetti già assimilati. Ed ecco 
che la tecnologia si fonde al misticismo, la psicologia alla 
spiritualità, la natura all’ignoto; un calderone di suggestioni 
che danno vita ad altrettante interpretazioni, conturbante 
e oltremodo affascinante, che spinge a Meditare su ciò che 
ci circonda, anche a rischio di rimanere interdetti davanti 
alla mole di informazioni che le ore versano nel cervello. 

E nei dettagli che questo futuro si racconta, nelle abitu- 
dini dei sopravvissuti, nelle consegne che richiedono, nel 
nuovo Modo di interagire con la morte e di intendere una 
tecnologia che diventa quasi magia. Designer meno am- 
biziosi avrebbero spalmato tutto questo materiale almeno 
in una trilogia, ma qui si è deciso di fare la storia, all-in su 
un progetto sofferto, voluto, personale. Basti ricordare i 3 
anni che hanno separato l'annuncio dall'uscita, puntel- 

lati da trailer studiati al fotogramma che arricchivano di 
volta in volta simbolismo e mistero, alimentando ipotesi, 
diventando essi stessi parte dell’opera, incoraggiando la 
community ad anni di dibattiti come forse mai prima d'ora 
era successo con nessun altro videogioco. Pazzesco. Un 
puzzle di cultura pop vissuto anno dopo anno, rendendosi 
conto della grandezza del progetto indipendentemente da 
quello che sarebbe stato (l'ottimo, infine) risultato finale. E 
probabilmente nessun altro gioco di questa generazione 
può fregiarsi del titolo di caso mediatico, né Red Dead 
Redemption 2, né The Last of Us Part II, né Zelda: Breath of 
the Wild. Un ambizioso progetto di comunicazione su più 
livelli, dal marketing al gameplay, quasi un'ossessione per 
il suo creatore, capace di travalicare il concetto stesso di 
hype per evolversi in dialogo con risultati spesso costrut- 
tivi, in seno a un pubblico che spesso tende a dividersi tra 
capolavoro e cagata senza approfondire, soprattutto dopo 
il lancio, quando il fuoco della curiosità tende a spegnersi. 
Ma qui il vento continua a soffiare e l'imminente uscita 



























Scongiurare l'estinzione per evitare che la 
storia dell’uomo sprofondi nell’oblio, una 
missione che va oltre la sopravvivenza. 






Margaret Qualley nel ruolo di Mama è una delle prove 
attoriali più intense e interessanti dell'intera opera. 
Personaggio straordinario. 


LA CONSEGNA COME ATTO EROICO, 
FONDAMENTA DI UNA SOCIETA 
IN PEZZI, STREMATA, CHE SI 
AFFIDA ALLE FATICHE DI POCHI 
SACRIFICABILI PER TIRARE AVANTI 


su PC attizzerà la brace ancora incandescente, allargan- 
do la platea, aprendosi all'esigente pubblico della games 
machine, ammiccando furbamente a uno dei suoi giochi 
simbolo, Half-Life, con contenuti inediti studiati ad-hoc. C'è 
sicuramente grande curiosità ad accogliere Death Stran- 
ding su Steam ed Epic Store, a partire da un motore grafi- 
co disegnato in maniera sartoriale da Guerrilla sulle misure 
di PlayStation 4, in pasto a una comunità che probabil- 
Mente non tarderà a sviluppare mod e indagare nei recessi 
del codice. Una seconda vita, una scusa per continuare a 
parlarne, ascoltando rapiti una colonna sonora coraggiosa 
e utilizzata in Maniera sapiente, che pizzica le corde della 





La natura respira in quello che resta degli USA, 
regalando scorci di bellezza rarissima di 
ispirazione fortemente islandese. 





malinconia e della speranza, passo dopo passo, regalando 
empatia a un protagonista apatico, scoprendo un po' noi 
stessi nelle lande desolate eppur rigogliose che separano 
le Città Unite d'America. Si paga per accedere a una visione 
del Mondo, per entrare in un cervello e confrontarsi col suo 
proprietario, seduti in cima a un monte per godersi il pano- 
rama della sua idea, liberi di essere d'accordo o dissentire 
ma davanti alla quale è impossibile restare impassibili.® 
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i dice che le cose semplici siano le migliori. Anche 

entro i confini del videogaming, il concetto funziona 

così bene che, talvolta, da un'idea in apparenza banale 
può nascere un fenomeno di fama mondiale. Ecco, Trackma- 
nia incarna egregiamente questo Modo di dire e il remake in 
arrivo promette di donare al brand un rinnovato splendore. 
Trackmania è un gioco di corse arcade sviluppato da Ubisoft 
Nadeo. Il principio alla base di questo remake è lo stesso di 
quel Trackmania Nations del 2006 da cui trae spunto: puro 
divertimento competitivo su quattro ruote. Niente ambizioni 
di realismo, niente velleità simulative, solo l’ABC delle gare 
automobilistiche online: partenza, acceleratore/freno (il mi- 
nimo) e arrivo tutto d'un fiato, scolandosi i circuiti uno dopo 
l'altro come tante pinte di un Oktoberfest vissuto a 200 km/h 
evitando gli ostacoli come fossero inopportuni etilometri. 


A BOMBAZZA! 

Proprio come in una festa aperta a tutti chiunque è il benve- 
nuto. Su fantasiosi tracciati limitati solo dalle possibilità dell'e- 
ditor in game e dalla creatività dell'architetto che lo utilizza, 
sviluppatore o utente che sia giacché il tool è il medesimo per 





Il concetto di essenzialità si riflette anche sulle 
auto, come dimostra il contachilometri sul retro. 
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entrambi, i giocatori si danno battaglia per far segnare il tem- 
po migliore. La competizione online svolge un ruolo chiave e in 
questo senso l'apice dell'esperienza multiplayer lo si raggiun- 
ge, oltre che negli eventi random, durante l'Open Gran League 
che garantisce l'accesso alla Trackmania Grand League, la 











IL REMAKE PROMETTE DI DONARE 
AL CELEBRE BRAND UN RINNOVATO 
SPLENDORE 





competizione ufficiale. Il titolo distribuito da Ubisoft 
non punta sugli elementi che siamo soliti avvistare 
negli altri racing game, è lampante; le 
vetture, ad esempio, sono tutte uguali 
e modificabili solo esteticamente. 
Qui si prende l'essenza delle corse 
e la si dà in pasto ai piloti scevra 
di condimenti extra, dacché 

le uniche cose che contano 
davvero sono le traiettorie 

e la competizione sfrenata. 
Senza freni è anche l'intuiti- 

vo gameplay, un po' perché | 
circuiti consentono di sfrecciare 
senza curarsi del buon senso, un po' 
perché le auto non subiscono danni. Non ci 
sono fronzoli tecnici o minuzie in fatto di setup 

cui badare: si benedice una traiettoria e la si segue 
fino in fondo, l'importante è finire davanti all'auto fanta- 
sma rivale in single player o agli avversari reali. Immediatezza 
al volante quindi, ché in Trackmania si corre per il puro gusto 
di farlo e quando va male ci pensa fulmineo il tasto rewind a 
‘arci ripartire (in movimento, per non perdere il ritmo) dall'ulti- 
mo checkpoint. 


NON VOGLIO ESSERE PERFETTO, 
VOGLIO ESSERE DIVERTENTE 


Anche se la build testata non era quella definitiva, nono- 





stante gli evidenti e diffusi miglioramenti, sarebbe errato 
pretendere magnificenze tecniche o virtuosismi simulativi. 
Può darsi che la fisica non sia lo stato dell'arte o che il con- 
cetto di varietà visiva sbatta contro i limiti dell'editor perché, 
alla lunga, i sintetici circuiti costruiti all’interno dello Stadium 
finiscono per assomigliarsi a causa del naturale riciclo di 
asset. Detto della personalizzazione delle auto limitata alle 





Quello slow motion prima di una serie di ostacoli vuol 
dire solo una cosa: bagarre selvaggia al rallentatore. 








Si può correre al mattino, al tramonto, di | 
pomeriggio o col favore delle tenebre. 


skin, il feeling pad alla mano m'è sembrato buono e questo 
è Importante, anche se ho qualche dubbio circa la risposta 
dei mezzi sul ghiaccio. Tuttavia, al netto di queste sensazioni 
preliminari tutte da verificare, è chiaro che il punto di forza 
di Trackmania non risieda nella perfezione del sobbalzo 
o nell'impeccabile gestione del grip, ma nella capacità di 
estirpare il cuore pulsante delle corse arcade, ripulirlo del 
superfluo e mettere ciò che ne rimane, l'essenziale, a di- 
sposizione di tutti. | fan della serie troveranno molti punti in 
comune con Trackmania Nations, ma anche diverse novità 
giacché, sotto sotto, l'obiettivo degli sviluppatori è ambizio- 
so: ricreare quella stessa innovativa scintilla donandogli una 
forma migliore e Moderna senza stravolgerne lo spirito. Le 
piste sono colme di ostacoli e lo spettacolo è garantito tra 
zompi, boost, pareti verticali e Manovre azzardate. Gareggia- 
re contro se siessi o contro centinaia di avversari è un'attività 
semplificata fino all'osso che ben si adatta sia a chi gioca sul 
serio, sia a chi vuole giusto riempire dieci minuti liberi 
(col rischio concreto che diventino altri dieci, quindi 
venti e infine divorzio). La versione di prova era 
castrata però divertente, mentre quella finale 
avrà tanti argomenti validi in più che sarà un 
piacere approfondire come il comparto online, i 
club, il sistema di progressione e le piste create 
dalla comunità. La promessa degli sviluppatori di 
fornire ai giocatori ogni tre mesi una nuova season 
e nuove sfide, oltre a un supporto costante nel tem- 
po, è la definitiva ciliegina su un remake che sembra 
sempre più gustoso. 

















TRACKMANIA 





Sembra facile, ma quando arriva il momento 
clou mica sempre si azzecca l'atterraggio. 





PARTENZA, ACCELERATORE/FRENO 
(IL MINIMO) E ARRIVO TUTTO 
D'UN FIATO 





AVVERTENZE PRELIMINARI 

C'è tuttavia un punto interrogativo e riguarda il vile denaro, 
almeno al Momento di scrivere. Con un maldestro tweet, 
L'bisoft Nadeo ha spiegato ai fan indispettiti che “Trackma- 
nia non avrà un abbonamento annuale, dovrete solo pagare 
piu volte per giocarlo”. La reazione dei fedeli è stata un 
gigantesco “in che senso?” detto à la Carlo Verdone, perché 
nonostante la dichiarazione è risaputo, nell'ordine, che ci 
saranno un pass gratuito con accesso limitato nei contenuti, 
uno da 10€/anno per usare il 100% delle funzionalità dell'edi- 
tor e uno da 30€/anno (60€/tre anni) che sbloccherà la ver- 
sione full optional. Se non è un abbonamento poco ci man- 
ca, Non vi pare? Non contribuisce a fare luce sulla questione 
la poca chiarezza sui contenuti disponibili tra pass gratuito 
e standard, ma con l'uscita del gioco su PC prevista per il 
primo luglio (Uplay ed Epic Games Store) potreste scoprirlo 
da soli, o averlo già scoperto se avete comprato la rivista in 
ritardo. Se i contenuti più succulenti saranno comunque di- 
sponibili gratuitamente - o quasi — allora i precedenti record 








di popolarità potrebbero essere frantumati. In caso contrario 
ci sarà da verificare l'accoglienza degli appassionati più tosti 
o anche casual, perché si sa: le cose semplici sono le migliori, 
ma se sono anche gratis allora non c'è storia. è 





In questa semplice immagine è racchiusa gran 
parte della spettacolare anima di Trackmania. 


| Genere: Arcade Racing 
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I Sviluppatore: Ubisoft Nadeo 
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REMOTHERED: BROKEN PORCELAIN 
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PORCELLANA 
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tutto va bene, l'esperienza di Remothered: Broken Porcelain sarà più 
(2) (Suu dr 44=]0\\=2ola{=Naa}=]P 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


I chi non lo ha già fatto, consiglio di recuperare la piccola 

perla sviluppata dai nostri compatrioti, quel Remo- 

i thered: Tormented Fathers che nel 2018 si meritò le 
attenzioni di Keiichiro Toyama, il padre di Silent Hill. Non lo dico 
perché aver finito il primo episodio è fondamentale per capire 
questo secondo atto, ma solo perché desidero che i lettori di 
TGM appassionati d'orrore possano saggiare l'esercizio di stile 
messo in in piedi da Darril Arts, non perfetto in ogni dettaglio 
ma teso al confronto internazionale con giochi dal budget 
molto più alto. E si è difeso davvero alla grande. 


Remothered: Broken Porcelain è un survival horror deciso a 
regalarci un'esperienza thriller degna delle grandi pellicole 
cinematografiche. Se di per sé il genere si presta natural- 
mente a rappresentare vicende in cui angoscia e tensione 
abbondano, è evidente la bravura degli sviluppatori nel inedito potere speciale chiamato Moth Eye, dall'altro delle 
ricreare le stesse inquietanti e opprimenti atmosfere di film capacità di Movimento migliorate, che le consentono di 
come Shining. L'ossessionante ambientazione dell’Ashmann scivolare sotto un ostacolo o scavalcarlo. Un'altra meccanica 
Inn, l'hotel sito alle sicule pendici dell'Etna in cui svolgono gli riguarda il crafting con cui combinare gli oggetti trovati per 
eventi, ci catapulterà dentro un'esperienza spaventosa che ottenere item dagli effetti diversi: gli strumenti saranno tutti 
promette di tormentarci ben oltre la fine del gioco. La build d'uso comune e legati al contesto, rivelandosi come ulteriori 
non definitiva cui ho assistito mi ha permesso di capire che dettagli per l'immersione nell’incubo. Le nuove dinamiche 
la formula vincente di Tormented Fathers si appresta a tor- sono state implementate per controbilanciare avversari più 
nare in versione migliorata con Broken Porcelain. 

Il mix di OTE-enigmi-fasi stealth resta una delle 


colonne portanti del gameplay insieme all'altra LA FORMULA DI TORMENTED FATHERS SI 


peculiarità, quell'IA non scriptata che darà la caccia 


alla giovane protagonista del gioco, Jennifer. Per APPRESTA A TORNARE IN UNA VERSION E 
poter avere una possibilità di uscire viva da questa DRASTICAMENTE MIGLIORATA, BEN PIU 
caccia mortale, la ragazza potrà sfruttare alcune AMPIA NELLE SOLUZIONI DEL GAMEPLAY 


nuove caratteristiche per gli elementi sovrannatu- 
rali e il sistema di controllo: da un lato abbiamo un 


Un raro caso in cui il detto “ciu is mej che uan” non vale: quando i 
nostri nemici collaborano. 
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Un primo piano di Jennifer mentre è alle 


prese con un Quick Time Event. 
















tosti, Maggiormente numerosi nonché dotati 
di un'IA migliorata che li porterà a collaborare 
tra loro, ragion per cui era necessario fornire a 
Jennifer qualche aiuto extra per gestire più Mi- 
nacce contemporaneamente. ll discorso com- 
prende il nuovo sistema di cover, utile a capire 
cosa ci circonda senza esporci eccessivamente, 
i diversivi (già presenti nel precedente capito- 
lo) e il nuovo attacco furtivo, un'azione quasi 
kamikaze da eseguire al momento giusto per 
permetterci di ferire un nemico e ottenere un 
leggero vantaggio; tuttavia, come ogni stealth 
che si rispetti, una mossa avventata ha sempre 
un prezzo alto da pagare: rivelare la propria 
posizione con tutti i rischi del caso. 








Jennifer è un'orfana che si ritroverà a scappare 

dai minacciosi stalker che infestano l'Ashmann Inn, inda- 
gare sui misteri dell'hotel e non solo. Non voglio svelare altri 
dettagli narrativi perché, come ben sa chi conosce già la 
serie, sarà un macabro piacere scoprire cosa ha in serbo per 
noi il conturbante canovaccio. Anche se il copione gioca un 
ruolo chiave, questo secondo atto dovrebbe essere adatto 
sia ai veterani sia ai novizi della trilogia. La storia si lascerà 
comprendere proseguendo nel gioco, attraverso i colleziona- 
bili o le nuove cinematiche, con l'esplorazione dell’Ashmann 
Inn che ci permetterà, poco alla volta, di capire le vicende 
degli “attori” che lo popolano, pur senza aver impersonato 
Rosemary Reed in Tormented Fathers. Certo, i vecchi fan 
potranno carpire altre informazioni sul passato di alcuni 
personaggi iconici del primo episodio, ma i novellini non 
avranno difficoltà a dare un senso a ciò che attenterà alla 
loro vita durante questo seguito. La curiosità di scoprire se | 
nei del primo sono stati rimossi e cauterizzati con maestria 
è tanta, perché tra i molti pregi di Tormented Fathers erano 
state rilevate anche alcune lievi imprecisioni. Il primo impat- 








Ecco due nuove feature in un'unica immagine: 
Il sistema di cover e la schermata del crafting. 


IL MIX DI 
QTE-ENIGMI- 
FASI STEALTH 

RESTA UNA DELLE 
COLONNE PORTANTI 
DEL GAMEPLAY, 
INSIEME ALL'IA 
NON SCRIPTATA 
— E MIGLIORATA - 
SEMPRE ALL'ERTA 
PER EVENTUALI 
MOSSE AZZARDATE 


Quei cannoli siciliani nel menù sono un tocco 
di gustosissima classe. 


to con Broken Porcelain è stato positivo sia come atmosfera, 
giacché il livello di dettaglio è senz'altro migliorato (Come 
dimostrano le animazioni facciali o i capelli che seguono la 
direzione del vento nelle ambientazioni all'aperto), sia come 
integrazioni a un gameplay già fortemente e follemente 
avvolgente, grazie anche a un impianto artistico/audio-visivo 
di pregevole fattura; inoltre, stando a quanto raccontato da- 
gli sviluppatori, il backtraking è diminuito rispetto al primo, 
quindi pur restando fedele alla propria essenza le migliorie 
sembrano parecchie: se siete curiosi di scoprire altri dettagli 
sugli orrori che ci aspettano, non perdetevi la nostra inter- 
vista a Chris tra poche righe. Rivisitare la gustosa ricetta del 
primo capitolo senza amputarla degli apprezzati tratti ca- 
ratteristici potrebbe offrirci un sequel che migliora in tutto il 
già ottimo predecessore: tra poco sapremo se il risultato sarà 
all'altezza delle aspettative, ma questo è lo strano destino 
che attende chi crea qualcosa di speciale: l'obbligo di supera- 
re se stesso in una competizione in cui vinto e vincitore sono 
il medesimo soggetto. 














Il fatto che neanche uno scorcio così sia scevro di 
tensione la dice lunga sul lavoro degli Stormind Games. 





on la pubblicazione del 25 agosto 
di Remothered: Broken Porcelain 
ge” che si avvicina, è giunto il Mmomen- 

to di inchiodare ulteriormente Chris Dar- 
ri, Darril Arts e Stormind Games alle loro 
responsabilità: dopo il successo del primo 
capitolo della serie, Tormented Fathers, 
la voglia di saperne di più sugli orrori che 
ci aspettano è incontenibile. Come dice- 
vamo sopra. Broken Porcelain promette 
ancora più IMmersione, angoscia e adre- 
nalina, perciò scambiare due chiacchiere 
con Chris ci sembra cosa buona e giusta 
per soddisfare qualche curiosità. 


CD: Chiaramente, il timore c'era ed era 
accompagnato da quel senso di ansia 
da prestazione in un anno di grandi 
titoli come God of War, Red Dead Re- 
demption 2, Marvel's Spider-Man e così 
via. Ovviamente si è trattata di un'auten- 





1 da 





tica sorpresa sia per me che per tutto il 
team: essere blasonati da critica e pubbli- 
co, oltre a una numerosa serie di premi, 
ci ha conferito l'ulteriore desiderio di fare 
bene e, ovviamente, raccogliendo tutte le 
varie critiche e lavorando sui punti deboli 
del primo titolo, migliorarci. 





CD: Da infarto, passatemi il termine. 
Quando mi comunicarono che Toyama 
in persona, papà di Silent Hill, Siren e 
Gravity Rush, aveva pubblicato un tweet 
dichiarando amore per Remothered e 
perfino auspicandosi di poter un giorno 
collaborare con me, per poco non ci 
sono rimasto secco. Vi dico solo che sono 
cresciuto coi suoi titoli e che ai tempi del 
primo Silent Hill, che tra l'altro stravolse 
l'intero genere, avevo appena 10 anni. 











Finirò per guardarmi alle spalle anche a casa, già lo so. 


26 The Games Machine Luglio-Agosto 2020 





CD: Il giocatore ha innanzitutto maggiori 
libertà e fluidità di azione. L'approccio ai 
nemici, così come agli eventi o ai “puzzle”, 
è più vario, dinamico, spesso frenetico 
ma anche strategico. Jennifer risulterà 
più capace, agile, ricca di abilità utili a non 
fare la fine del topo col gatto. Tutte quelle 
mancanze che rendevano la Rosemary 
Reed del primo Remothered oramai 
condannata a morte certa nel caso in cui 
si fosse trovata in trappola 0, ad esempio, 
bloccata da un ingombro, oggi sono sta- 
te risolte in Broken Porcelain e Jennifer 
potrà usufruire di molteplici features di 
gameplay che renderanno il gioco Molto 
più vario e godibile. Di pari passo anche 

i nemici saranno più intelligenti, agiran- 
No in gruppo, potranno contare sugli 
occhi vigili di alcune spie e non avranno 
particolari barriere di spostamento. l| 
“Moth Eye" invece è la caratteristica che, 
più di tutte, permetterà a Jennifer di aver 
un vantaggio rispetto ai suoi aguzzini, 
individuando la posizione degli stalker 

e perfino interferendo a debita distan- 

za con alcuni dispositivi elettrici, con la 
finalità di risolvere un puzzle o addirittura 
distrarre il nemico di turno. 








CD: Direi l'insieme delle nuove aggiunte 
perché renderanno l'esperienza an- 

cor più adrenalinica, sicuramente più 
divertente e, soprattutto, estrema per il 
genere. Tutto si muoverà in tempo reale 
e nella sua Massima frenesia, mentre l'e- 
lemento survival verrà portato a un livello 
ancora più alto. L'approccio al gioco sarà 

















“LA NARRATIVA HA FONDAMENTA 

DRAMMATICHE, PSICOLOGICHE E 

ALLEGORICHE; GLI EVENTI CHIAVE 
GIRERANNO ATTORNO AD UNA 
TORMENTATA STORIA D'AMORE" 


Sbaglio o quello è un occhiolino provocante? 


“simpatici” animaletti che li allertano al 
nostro passaggio. L'idea era ben chiara 
dal principio: evitare la struttura stalker 
by stalker del primo, ovvero come in una 
sequela tipica a livelli di gioco con un 
nemico dopo l'altro sempre più forte e 
inquietante, ma creare un set comple- 
mentare di nemici che popolano l'hotel 
e dove loro sono, ancor più che la nostra 
povera Jennifer, i reali protagonisti con le 
loro folli routine. 


Un ottimo motivo per fuggire immantinente dall’Ashmann Inn. 





molto diverso da giocatore a giocatore, S er gestire = 1a \VecCe 
grazie a nuove feature come l'auto-save 
o la possibilità di salvare il gioco manual- CD: Ogni stalker, è così che ci piace 





mente, oltre ad altre nuovissime migliorie | chiamarli, è un Mondo a sé. Agiscono 

del gameplay come la possibilità di po- diversamente, hanno pro e contro dif- 

tenziare le abilità di Jennifer o ottenerne ferenti: qualcuno è più veloce, qualcun I ente Si 

di nuove. altro più resistente e indomito, chi pit 10 altre precise enze 


sguaina un paio di forbici, chi invece 
s un revolver e perfino un lanciafiamme. E elal le e QUE 
Bene, ora IMMaginate tutti questi stalker | CD: “The Shining” prima di tutti, ma c'è 





che collaborano e non solo nel farlo fini- anche molto altro cinema: da “Pomodori 
\Se scono perfino col colpirsi tra di loro, ma Verdi Fritti alla fermata del treno" a “La La 
erenze > in sono anche affiancati da abilità extra o Land" passando per il cinema nostrano e 


capolavori come “Nuovo Cinema Paradi- 
so" di Tornatore. Bisogna difatti ricordare 
e sottolineare che Remothered è sì un 
racconto a tinte thriller-horror che maga- 
ri saprà angosciarvi e terrorizzarvi, ma la 
cui narrativa ha soprattutto fondamenta 
drammatiche, psicologiche, allegoriche e 
che gli eventi chiave gireranno attorno ad 
una tormentata storia d'amore che saprà 
strapparvi qualche lacrima. 





CD: Soggetto, sceneggiatura e basi di 
design del terzo Remothered sono pres- 
soché finiti, sebbene sia ancora troppo 
prematuro poterne già parlare, anche 
visto il duro lavoro relativo a Remotheredì: 
Broken Porcelain, specie in questi ultimi 
tempi e l'oramai imminente uscita. Posso 


“C'È MOLTO CINEMA IN REMOTHERED: BP: PRIMA DI | solo dirvi questo: non vi deluderà, ma 
TUTTI THE SHINING, MA ANCHE POMODORI VERDI spero saprete aspettare ancora un po' 
FRITTI ALLA FERMATA DEL TRENO, LA LA LANDO ai 
ANCHE UN CAPOLAVORO NOSTRANO COME NUOVO gioco di Darril Arts diretto da Chris Darril, 
CINEMA PARADISO” sviluppato da Stormind Games e pubbli- 


cato da Modus Games. | 


Il director e creatore di Remothered, Chris Darril. 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


BUYNOW 








1 Trackmania 
Luglio Ubisoft Nadeo/Ubisoft 
10 F1 2020 
Luglio Codemasters 
CYBERPUNK 14 Neon Abyss 
2077 Luglio Veevo Games/Teaml7 
Il primo hands-on 
giustifica pienamente 14 Death Stranding 
questa posizione. Rinvio Luglio Kojima Productions/505 Games 
o non rinvio, V è più 
vicino che mai. 28 Destroy All Humans! Remake 
Luglio Black Forest, Pandemic Studios/THQ Nordic 
7 Fast & Furious Crossroads 
BALDUR'S Agosto Slightly Mad Studios/Bandai Namco 
GATE 3 


13 Total War Saga: Troy 


Dopo un nuovo footage 
Agosto Creative Assembly/SEGA 


di Larian, l'idea di 
provarlo in Early Access 





ce lo fa bramare ancora 25 New World 

di più. Agosto Amazon Games 

CAPTAIN 

ot un AI eo BESTEARLYACCESS 
OF NEW 

CHAMPIONS tà 


Anche i calcistici arcade 
hanno il loro bel perché, 
e Holly è il miglior 
testimonial possibile! 





n pina Hardspace: Shipbreaker 
(A 


Un originalissimo gioco da 
“smantellatori spaziali" dagli autori 
dell'ultimo Homeworld. 


_ 





Mount & Blade Il: 
Bannerlord 


Il nuovo simulatore medievale di 
TaleWorlds è già li per farsi provare. 


DEATH 
STRANDING 


Pure su PC sarà 
possibile amarlo od 
odiarlo, ma il gioco di 
Kojima non lascia 





Tainted Grail 


Due RPG in uno, roguelike o storymode 


indifferenti. open world, ispirati a un cupo ciclo 
arturiano. 
Torchlight III 

° Sta piacendo poco, ma è il rampollo di 

VAMPIRE: THE o 2 i.) 
una lunga saga. Concediamo il beneficio 

MASQUERADE del dubbio. 

BLOODLINES 2 

Visivamente non ss A 

sembra un granché, al Crisis VRigade 2 


SWAT in VR. Grafica sempre leggera ma 
migliorata nel sequel, il resto è sempre 
buono. 


momento, ma sono 
altre le qualità che 
cerchiamo. 
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CYBERNETIC MACHINE 
evo dire la verità: considerati la cancellazione dell'ES, una 
D: di conferenze digitali interessanti ma non esplosive 
e, bontà sua, il nuovo rinvio di C2077, quello che avete tra 
le Mani rischiava di essere un numero “di passaggio" poco esal- 
tante. E invece no: abbiamo in assoluto una delle copertine 
più esaltanti dell'anno, grazie alla generosa prova con 
mano proprio del gioco di CD Projekt RED, a un cover art 
fuori di testa (habemus Keanu Reeves/Johnny Sil- 
verhand!) e una serie di contenuti eccellenti per quel | 
che ci siamo trovati tra le mani lungo la realizzazione di 
TGM 375 e, perché no, per pura inventiva redazionale. La 
migliore sci-fi postmoderna scorre potente anche nel me 
raviglioso pezzo di Stefano Calzati su Death Stranding, nella per- 
la che Dan Hero tira magistralmente fuori dal cilindro nel TOM 
Classic, Circuit's Edge, e ovviamente per l'excursus su Deus Ex 
vergato con la solita maestria da DocManhattan. Diversi titoli, 
poi, hanno pienamente convinto i nostri prodi redattori in zona 





Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


review, ad esempio Desperados 3 nelle mani di Daniele Dolce, 

Disintegration in quelle di Nicolò - che conferma anche la bontà 

della collezione remastered di C&C - oppure Erica Mura che con 

il solito coraggio ha tirato le fila della notevole serie episodica 

Song of Horror, e Claudio Magistrelli che torna sul cyberpunk, 

ma in vecchio stile col bellissimo Virtuaverse. Tante altre 

recensioni incontreranno senz'altro il vostro interesse, 

ma è d'uopo citare la nuova e incredibile invenzione del 

Si Pastore(eeee) nel Bovabyte, l'analisi di Paolone sull'har- 

dware delle nuove console (non fate quella faccia, in 

qualche Modo ci coinvolgeranno), la descrizione della 

CPU griffata Cyberpunk che un culo sfonda... ehm, fortu- 

nato lettore vincerà e il doppio riferimento al gioco che, seppur 

fuori dall'ambito PC, sta segnando col fuoco il 2020, The Last of 

Us Parte 2, in un highlight console più corposo del solito. La rivi- 

sta si conclude con l'intervista a Joe Kucan, nientepopodimeno 
che Kane in Command & Conquer. E scusate se è poco ;) 


MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


Paolo “Paolone” Besser 

Colto da una profonda crisi riordinatoria e 
spirituale, questo mese Paolone ha giocato solo 
a grandi classici del videoludo, ma ha messo 
scrupolosamente in ordine il suo ufficio. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Solito giro di strategici per Solar Nico con Dawn of 
War Ill e Age of Wonder: Planetfall. Non è 
mancato qualche scontro con amici a Dragon 
Ball: FighterZ, giusto per tenersi allenato. 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Scomparso da oltre un mese dopo la recensione 

di Mafia 2: Definitive Edition il fato di Filippo è 

ormai un mistero. Secondo alcune voci è nascosto 
| nelle caverne a giocare a Hollow Knight. 


i Simone “Wolfy3547” Rampazzi 
Simone ha scoperto la ricetta segreta del 
Krabby Patty in compagnia di SpongeBob, 
Patrick e Sally. Della serie, mai dire mai! (Per una 

| volta, capirete la battuta sul nostro bel sito :)) 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Con il matrimonio sempre più vicino e la ripresa 
del lavoro, il nostro Gabriele aveva bisogno di 
qualcosa di leggero e in pixel art: Children of 
Morta e Moonlighter sono state le soluzioni. 


Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Entrato negli uffici Bandai Namco e CD Projekt 
vestito di curiosità, ne è uscito 4 ore dopo con il 
cappotto di Harrison Ford, il bavero alzato e la 

|] cresta. Cyberpunk 2077 ha creato un mostro. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Dopo essersi ripreso da TLOU2, Kommissario 

aspetta di partire per il Giappone feudale per 

nutrire la sua fame di sangue e acciaio. Inutile 
precisare che è un colpevole consolaro. 
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N ba] Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


Dan Hero ha passato l'ultimo mese su Despera- 


do 4, trovandosi benissimo nel ruolo di Hector. Lo 


recupereremo il prossimo mese, giusto il tempo 
di fargli smaltire un'altra sbronza di torcibudella... 


Daniele “Alteridan” Dolce 

La distruzione dell'Onnipotente e l'inizio della 
nuova stagione ha visto il ritorno del nostro 
Daniele sui server di Destiny 2, pronto a 
combattere l'oscurità in attesa di Oltre la Luce. 


Erica “Moory” Mura 

Grazie al “gioco documentario” Beyond Blue, 

Erica ha scoperto di volere ardentemente una 

playlist di canzoni rigorosamente in balenese. 
| Incredibile a dirsi, ma alla fine l'ha trovata! 


Stefano “Lynch” Calzati 

Tornato sulla sua bici, inebriato dalla libertà, 
Calzati ha guardato indietro a Death Stranding, 
pensando “oh, ma sai che era proprio una roba 
premonitrice?”, intempo per l'arrivo su PC! 


Marco “End” Ravetto 

Mese tranquillo per Marco, trascorso tra i 
palleggi, le evoluzioni e i gol di Street Power 
Football e le gare di Assetto Corsa Competizione 
e Project Cars 3. Insomma, uno sportivo nato! 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Riemerso da The Hand of Glory e VirtuaVerse ha 
scoperto di conservare di nascosto sempre lo 
stesso smalto, proprio come le care vecchie 
avventure grafiche, oggi oggetto di revival. 


Emanuele “Triqui” Feronato 

Ha provato a diventare “Master” a Legends of 
Runeterra per poi scoprire di non impensierire 
nemmeno l'A del tutorial. Abilità 2/10. Slang da 
giocatore di Briscola al bar dei pensionati 11/10. 
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OCO più di tre anni fa, in occasione della recensione di 

Shadow Tactics, chiusi quell'articolo con l'auspicio che il 

genere dei tattici in tempo reale potesse tornare final- 
mente a fiorire dopo oltre un decennio di latitanza dai nostri 
monitor. Quella speranza si è purtroppo rivelata vana giacché 
sugli schermi dei videogiocatori non ha fatto capolino nessun 
altro esponente di quel genere, eccezion fatta per la versione 
rimasterizzata di Commandos 2. Le cose stanno però per cam- 
biare: non solo presto avremo un Commandos nuovo di zecca, 


Se utilizzata al meglio, l’abilità di seduzione di Kate può tenere 
occupati più di un nemico per volta. 
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ma ora abbiamo anche il qui presente Despereados III, svilup- 
pato proprio dagli stessi autori di quel Blades of the Shogun di 
cui abbiamo tessuto le lodi all'inizio del 2017. D'altronde, questo 
è il periodo migliore per essere appassionati di strategia, come 
ho avuto Modo di ribadire sullo scorso numero della rivista che 
stringete tra le mani. Preso nella sua accezione più vasta, il ge- 
nere sta attraversando una sorta di seconda giovinezza, a dimo- 
strazione del fatto che i giocatori bramano ancora questo tipo 
di opere videoludiche, dagli RTS agli strategici a turni arrivando 
ai tattici in tempo reale, tanto amati dai 
poco più di venti sviluppatori che formano 
Mimimi Games. Un piccolo studio con sede 
a Monaco di Baviera che si è avvicinato alla 
saga di Desperados con grande reverenza e 
rispetto, confezionando un prequel di gran- 
dissima qualità, fedele allo spirito originale 
della serie. 


UN COWBOY, UN DOTTORE 

E UN SAMURAI ENTRANO 

IN UN SALOON 

Nonostante quel numero nel titolo, De- 
sperados Ill non riprende la storia da dove 
l'avevamo lasciata in Cooper's Revenge, né 
si posiziona dopo gli eventi dello spin-off 
Helldorado. | ragazzi di Mimimi hanno 
invece voluto fare più di qualche passo 
indietro nel tempo, collocando la trama 





DESPERADOS Ill 
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ben prima delle vicende di Wanted Dead or Alive. Di fatto ci 
troviamo al cospetto di una “origin story" che ripercorre la 
genesi di quella leggenda del West che risponde al nome 
diJohn Cooper, e delle vicissitudini che porteranno il futuro 
cacciatore di taglie a fare la conoscenza del burbero Doc 
McCoy e dell'affascinante Kate O'Hara. Quella di Desperados 
Ill è una trama abbastanza semplice e lineare che si inserisce 
all'interno di quella categoria a noi tanto cara del western 
all'italiana, riprendendone non solo le caratteristiche distin- 
tive sul mero versante narrativo, ma anche gli aspetti legati 
all'ambientazione e alle scelte registiche nella realizzazione 
dei tanti intermezzi che portano avanti l'intreccio. | dialoghi 
non sono mai troppo lunghi, l'azione è spesso viscerale, e | 
sentimenti riportati sullo schermo raramente si discostano 
dagli estremi dello spettro emotivo. A proposito delle cutsce- 
ne, poi, a differenza degli altri titoli della serie non sono stati 
realizzati dei filmati pre-renderizzati, ma è stato impiegato 

lo stesso engine del gioco per dar vita a dei brevi intermezzi 
all'inizio e alla fine di ogni livello. Tale approccio alla narrazio- 


CI TROVIAMO AL COSPETTO DI UNA 
“ORIGIN STORY” CHE RIPERCORRE LA 
GENESI DI QUELLA LEGGENDA DEL 
WEST CHE RISPONDE AL NOME DI 
JOHN COOPER 


ne si rivela senz'altro vincente, grazie alla cura riposta nelle 
animazioni di tutti i personaggi presenti all'interno dell'o- 
pera, sia durante le brevi cutscene che nel corso del gioco 
vero e proprio. Rispetto a Shadow Tactics, ogni animazione 
si basa sulle movenze di attori in carne e ossa riportate in 
digitale con motion capture. Ciò significa che le uccisioni, gli 
abbattimenti silenziosi, le corse sui tetti, tutto appare molto 
piu realistico e fluido. 


SPAGHETTI ARMONICI 

La cura Maniacale per i dettagli di Desperados Ill non si 
limita alle sole Movenze dei personaggi su schermo. L'ultima 
fatica di Mimimi Games è comparabile a una splendida 
sinfonia: una magnifica composizione orchestrale in cui 

tutti gli strumenti vengono suonati nel momento esatto, 
perfettamente coordinati da un direttore d'orchestra mai 
fuori tempo. In questa metafora il direttore è il game design, 
sempre sul pezzo e privo di sbavature, a partire dalle Mappe 
dei sedici livelli della campagna. La loro struttura fa sì che 

il giocatore non si senta mai costretto a seguire dei binari 
prestabiliti per portare a termine gli obiettivi. Certo, gli svilup- 
patori hanno previsto una serie di suggerimenti che ren- 
dono più facile la vita a tutti coloro i quali si avvicinano per 

la prima volta a un tattico in tempo reale, ma al contempo 
viene data ampia libertà all'utente, che può quindi decidere 
di ignorare tali percorsi consigliati. Ed è proprio quando ci 

si allontana da questi sentieri che il gioco dà il meglio di sé: 
sperimentare con le tantissime opzioni a disposizione per 
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DI CARNE SUL FUOCO CE N'È 
DAVVERO TANTA IN UN'OPERA CHE 
TRATTA CON GRANDE RISPETTO IL 

MATERIALE ORIGINALE 


È 





i ee Lat ») ci Ce : Mi (oa 
ampo visivo di una guardia è verde: non è ancora stata )UINDICI PASSI VOODOO 


allertata dalla nostra presenza. —Anche i personaggi sono caratterizzati magnificamente, 
ognuno con le proprie capacità distintive, a partire dallo 
stesso Cooper. Il carismatico protagonista è esperto nell'uso 
del pugnale, che può usare per sgozzare i nemici in corpo 

a corpo, oppure eliminarli dalla media distanza scagliando 
la lama contro i poveri malcapitati. È inoltre in possesso di 
una scorta infinita di monetine da lanciare per distrarre le 
guardie, e di due pistole per far fuori altrettanti scagnozzi in 
maniera tutt'altro che silenziosa. Come già anticipato, ritor- 
nano anche Doc McCoy, qui cecchino e Medico del gruppo, 
e miss Kate O'Hara, abile nel travestimento e nell'arte della 
seduzione, con la quale è possibile tenere occupati i nemici 
o farsi seguire per brevi distanze. Attenzione, però, perché 

le sue doti hanno effetto solo sugli uomini... Tra le new entry 
spiccano Hector, un omaccione armato di ascia, fucile a 
canne mozze, Bianca, la sua inseparabile trappola per orsi, e 
infine Isabelle, una giovane donna della Louisiana che sfrut- 
i tale sue conoscenzedellearti voodoo per creare scompiglio 











In certi frangenti l'utilizzo della modalità resa dei conti tra i ranghi nemici. Ecco, proprio con la sua introduzione, gli 
sviluppatori hanno voluto aggiungere un lieve sottofondo di 


magia ed esoterismo all'interno della sinfonia. Isabelle PUÒ 
infatti sacrificare una porzione della sua salute per prendere 


diventa essenziale per superare i nemici. 





escogitare metodi alternativi di uccisione, o semplicemen- 
te — si fa per dire — per superare un gruppo di guardie senza 
essere visti rappresenta la parte più consistente del diver- 
timento. Rispetto a Shadow Tactics, inoltre, Desperados III 

è da un lato molto meno ingessato, nella misura in cui non 
siha mai l'impressione di dover per forza agire in un certo 
modo prestabilito per completare un dato obiettivo, dall’'al- 
tro appare di gran lunga meno punitivo. È sempre presente 
Un discreto grado di “trial and error”, tuttavia spesso non è 
necessario caricare un salvataggio precedente per tentare 
un approccio differente, ed è bensì quasi sempre possibile 
tentare di ovviare IMMmediatamente agli errori agendo con 
tempestività, magari aiutandosi con l'apposita modalità resa 
dei conti. Questa è l'equivalente della Shadow Mode pre- 
sente in Blades of the Shogun. In qualsiasi momento basta 
premere un tasto per Mettere immediatamente in pausa il 
gioco e analizzare con calma la situazione, dopodiché si può 
impartire un ordine (e solo uno) a ogni personaggio. Una 


volta completate le dovute valutazioni, e aver eventualmente L'ULTIMA FATICA DI MIMIMI GAMES 


associato un'azione a uno o più Membri della squadra, si PUÒ A 

scegliere di far eseguire gli ordini immediatamente all'uscita E COMPARABILE A UNA SPLENDIDA 
della Modalità resa dei conti, oppure di attendere il momen- SINFONIA 

to opportuno e far Muovere tutti i personaggi all'unisono per 

eseguire il piano perfetto (si spera). 














Le ambientazioni sono molto varie: 
l’unica costante è il fiume Mississippi. 











momentaneamente il controllo di uno scagnozzo e farlo 
agire come un alleato: questo può dunque interagire con gli 
elementi dello scenario o addirittura far fuoco contro un altro 
nemico senza far scattare l'allarme. Isabelle può anche stabi- 
lire un collegamento tra due guardie affinché uccidendone 
una anche l'altra tiri immediatamente le cuoia. Purtroppo si 
ha l'impressione che le abilità di Isabelle rompano in qualche 
modo gli equilibri della partita: l'esperta di magia voodoo 
risulta in possesso di abilità fin troppo sbilanciate, tant'è 
vero che gli stessi sviluppatori hanno voluto introdurre degli 
obiettivi secondari che spingono il giocatore a non sfruttare 
le capacità di Isabelle nei livelli in cui è presente questo nuo- 
vo personaggio. Stiamo però parlando di un'unica sbavatura 
in un gioco altrimenti quasi perfetto, che può contare anche 
su un grado di rigiocabilità davvero alto. Come appena anti- 
cipato, ogni livello della campagna - già di per sé piuttosto 
longeva — presenta obiettivi opzionali che portano all'acqui- 
sizione di appositi distintivi, otto per scenario. Raccoglierli 
tutti in un unico playthrough è quasi impossibile, pertanto 
Desperados Ill spinge l'utente ad affrontare più volte gli 
scenari impiegando approcci alternativi, e magari aumen- 
tando anche la difficoltà, quest'ultima scalabile e perso- 
nalizzabile in ogni minimo particolare dell'esperienza, dai 














tempi di risposta dei nemici alle munizioni a disposizione 
dei personaggi, fino al numero di slot di salvataggio in dote 





Le uccisioni tramite incidenti non fanno scattare 
l'allarme ma mettono comunque in allerta i nemici. 





AI termine di ogni livello possiamo visionare il 
replay dettagliato dell'intera missione. 


In alcuni casi si può girovagare liberamente tra i livelli, 
almeno finché non si compie un’azione sospetta. 





OGNI LIVELLO DELLA CAMPAGNA 
PRESENTA OBIETTIVI OPZIONALI 
CHE PORTANO ALL'ACQUISIZIONE 
DI APPOSITI DISTINTIVI, OTTO PER 
SCENARIO 


all'utente. Ma non è tutto, giacché una volta raggiunto il giro 
di boa della campagna vengono sbloccate anche le Sfide 

del Barone, cinque scenari aggiuntivi non collegati alla storia 
che introducono qualche twist particolare in altrettanti livelli 
già esplorati e sviscerati a dovere. Insomma, di carne sul 
fuoco ce n'è davvero tanta in un'opera che tratta con grande 
considerazione il materiale originale e si erge con fierezza 
sulle già ottime fondamenta di Shadow Tactics: Blades of the 
Shogun, dimostrando — se mai ce ne fosse stato bisogno — 
tutto il talento di Mimimi Games. # 
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opo decenni passati indefessamente di fronte a vide- 
ogiochi di tutti i genere, budget e qualità, succede di 
rado di ritrovarsi sorpresi, quasi spaesati dalle Meccani- 
nr di base di un titolo. Sono pochi gli sviluppatori che si pren- 
dono certi rischi, e per quanto possa sembrare strano per uno 
studio all'esordio, credo che VI Interactive fosse nella situazione 
perfetta per tentare l'azzardo: guidati del veterano dell'industria 
Marcus Lehto (co-creatore di Halo), i suoi Membri sono per lo 
più giovani talenti con la sfrontatezza e il coraggio tipici della 
giovane età. Vediamo se la scommessa ha ripagato. 





PICTURES OF YOU 

È opportuno spendere qualche parola in più del solito su 

come funziona Disintegration e sul Modo in cui combina i due 
generi di riferimento principali: sparatutto e tattico-Strategico. 
Cercherò di non essere troppo didascalico, comunque vedete 
di stare attenti voi nell'ultima fila. La visuale è in prima persona, 
alla guida di un graviciclo, una sorta di moto gravitazionale 

con la possibilità di sollevarsi dal suolo di una decina di metri: 
siamo nel futuro, non ve l'avevo detto? La lezione di storia è la 
prossima ora. Questi veicoli sono dotati di due armi, ma ciascun 
esemplare varia in maniera sostanziale, per esempio uno può 
essere abbastanza fragile ed essere fornito di una doppia mi- 
tragliatrice e uno strumento per ripristinare l'energia degli alle- 
ati, e un altro può equipaggiare missili e cannoni, avere molta 
più vita ma essere decisamente più lento. Non spetta a noi per- 
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sonalizzare il nostro graviciclo a seconda dei nostri gusti: in ogni 
missione ce ne viene assegnato uno senza possibilità di scelta; 
ognuno di essi è comunque ben bilanciato per il ruolo che 
svolge nell'economica del gioco. Gettarsi a capofitto nel mezzo 
dell'azione pensando di eliminare tutti i nemici da soli risulta 
sempre una pessima idea, proprio per il design delle armi. | già 
citati mitra, per esempio, esauriscono i loro caricatori in pochis- 
simi secondi e hanno un tempo di ricarica relativamente lungo; 
gli armamenti più pesanti, invece, hanno una cadenza di fuoco 
così limitata che non sono adatti per eliminare interi avamposti 
in pieno stile Rambo. Niente a che vedere con i lanciamissili di 
Serious Sam. Ed è qui che entra in gioco la componente tattica. 
Lungo la nostra avventura, ci accompagna una squadra com- 
posta da un limitato numero di alleati fino a un massimo di 
quattro, e ciascuno di loro ha un ruolo specifico (tank, damage 
dealer, ...) con una abilità personale. Per quanto siano dotati 

di un'intelligenza artificiale che li fornisce di comportamenti 
consoni alle proprie caratteristiche, sta a noi dare loro ordini per 








BISOGNA DIMENTICARSI DI COME SI 

GIOCA A UNO SPARATUTTO O A UNO 
STRATEGICO, E BISOGNA IMPARARE 
COME SI GIOCA A DISINTEGRATION 
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massimizzarne l'efficienza di combattimento. Ciò significa non 
solo scegliere il Momento opportuno per lanciare una grana- 
ta stordente o un campo che rallenta gli avversari, ma anche 
determinare il percorso più adeguato per navigare tra i campi 
di battaglia, cercando di dare la priorità ai bersagli più pericolo- 
si. L'integrazione delle dinamiche di generi videoludici diversi si- 
gnifica in sostanza che bisogna dimenticarsi di come si gioca a 
uno sparatutto o a uno strategico, e bisogna imparare come si 
gioca a Disintegration. Le arene di scontro si sviluppano su una 
superficie più che sufficiente per consentire diversi approcci, 

e nel bel mezzo della battaglia succede di dover affrontare in 
fretta situazioni non banali, come la necessità di neutralizza- 

re quei cecchini che, se lasciati in pace, distruggono il nostro 
graviciclo in pochi colpi. Conviene affrontarli in prima persona, 
o è Meglio mandare la propria squadra, a costo di esporli agli 
attacchi di mezza armata nemica? La cosa bella è che la Mossa 
giusta da fare non è sempre la stessa, ma dipende dalle specifi- 
che circostanze, influenzate dalla Mappa e dalla composizione 
della nostra squadra. A volte, una poco gloriosa ritirata tattica è 
chiaramente la soluzione migliore, ma è anche possibile sfidare 
la sorte con tattiche pseudo-suicida; solo la nostra Morte com- 
porta l'immediata ripartenza dal check-point più vicino, mentre 
l'abbattimento dei nostri soci non è la fine del mondo: basterà 
recuperare le loro teste entro trenta secondi perché tornino in 
campo dopo brevissimo con un nuovo corpo robotico di zecca. 
Ricordate? Il futuro. 


LOVESONG 


Ok, ci siamo, credo di aver riassunto tutte le componenti 
principali di gioco, Ma quello che di sicuro non ho trasmesso 


Un’aeronave minacciosa sullo sfondo, un robot gigante davanti a 
noi e dei missili a ricerca che stanno per partire in nostra 
direzione. Tipico martedì per Shoal. 
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Attivando lo scan del graviciclo si evidenziano alleati, nemici e 
elementi con cui interagire: utile soprattutto in fase di 
programmazione di ogni assalto. 





DISINTEGRATION FONDE ISTINTO, 
FREDDEZZA E CONCENTRAZIONE 
FINO A CORTOCIRCUITARE IL NOSTRO 
CERVELLO, I NOSTRI OCCHI E LE 
NOSTRI MANI PER CALARCI IN UNO 
STATO DI TRANCE 





è il ritmo di gioco. Nella maggior parte delle situazioni, i com- 
battimenti sono un fluido fondersi delle meccaniche appena 
descritte che si sovrappongono le une alle altre in una miscela 
di abilità di guida del proprio mezzo, capacità balistica e visio- 
ne tattica. Istinto, freddezza e concentrazione che cortocircui- 
tano il nostro cervello, i nostri occhi e le nostri mani per calarci 
in uno stato di trance dove sembra quasi che sia lo scontro a 
fuoco a guidarci, il suo fluire frenetico ma morbido a dettarci 
la prossima mossa, che altro non è se non parte di un Movi- 
mento unico più ampio. Sembra quasi di cavalcare un'onda 
in stile Point Break, e per un breve istante ci si rende conto 
che è tutto al posto giusto, tutto bellissimo, glorioso, perfetto. 
Questo è Disintegration nei suoi momenti migliori, e scusate 
se è poco. E spero di non dover precisare che con Point Break 
intendevo il film del 1991. Arrivare a tali picchi di libidine è tutto 
tranne che immediato, e Mi tocca ammettere di essere pas- 
sato attraverso una discreta quantità di “Mission Failed” prima 
di poter solo pensare quello che ho appena scritto. Anche i 
gravicicli più corazzati non sono in grado di assorbire colpi su 
colpi, quindi serve imparare a guardarsi intorno e sfruttare 
tutto lo sfruttabile. Dopo essere stato ucciso diverse volte, ho 
cominciato a notare barili esplosivi ed altri elementi capaci 

di eliminare nutriti gruppi di nemici in una singola stupenda 
fiammata, e Mi sono reso conto che certe formazioni rocciose 
sembravano fatte apposta per offrire una buona copertura da 
mezzi aerei pesanti che fino a poco prima mi facevano a pezzi. 
Per non parlare dell'importanza di variare non solo direzione, 
ma anche altitudine per evitare i missili nemici in campo 
aperto. Una volta compresa la rilevanza di certi dettagli e 
messi insieme tutti i pezzi, mi sono tolto il cappello di fronte 
alla masterclass in design che è Disintegration per il mondo 
videoludico. | quattro livelli di difficoltà offrono esperienze di 
gioco molto diverse: lasciando stare il più facile, con “Recruit" 
ci viene concessa la libertà di un approccio più sconsiderato 
che aumenta la frenesia e l'adrenalina senza però offrire una 
sfida tattica. Ha il suo fascino arcade, ma è con "Maverick" che 
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Anche certi avversari hanno abilità 
speciali: qui potete ammirare la carica  — 
del “Rhino” in azione. 


è opportuno interiorizzare e padroneggiare tutti gli elementi 
di cui ho parlato, in cambio di una gran bella soddisfazione 
alla fine di ogni scontro; ad allungare la longevità del titolo 

ci pensa poi un ultimo livello di sfida. Ho poi trovato molto 
comoda la possibilità di scegliere la difficoltà all'inizio di cia- 
scuna missione invece di dover iniziare una nuova campagna 
da zero. Bene così ragazzi, per oggi la lezione di meccanica 
finisce qui; dopo la campanella, storia. 


FASCINATION STREET 

Disintegration è ambientato in un Mondo colpito da una 
serie di problematiche che hanno causato il collasso dell'U- 
manità; i sospetti sono sempre i soliti, tra cui inquinamento 
e sovrappopolazione. Questa volta non mancano nemmeno 
le pandemie. Fin qui, quindi, gli elementi fantascientifici 
sono pressoché inesistenti, ma eccoli che arrivano. Per porre 
fine a tanti mali, viene messa in atto su scala di massa una 
procedura già effettuata per pochi privilegiati: l'integrazione, 
tramite cui cui il proprio cervello viene collocato in un corpo 
robotico. Nell'arco di poco tempo esplode una guerra civile 


"> sia 
ur 
Maledetti. Cecchini maledetti dovunque. | 
lo non li sopporto i cecchini! 


GET 





LA STORIA NON È NEANCHE MALE, MA 
LA SCRITTURA NONSI REGGE IN PIEDI: 
QUANDO VA BENE E DEBOLE, MA IN 
CERTI MOMENTI CAUSA AGONIA 
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scatenata da una frangia estremista di Integrati, i Rayonne, 
che si considerano una razza superiore in diritto di stermina- 
re gli ultimi Naturali rimasti che non hanno potuto o voluto 
compiere il passo cibernetico. Noi vestiamo i panni di Romer 
Shoal, ex celebrità e pilota di gravicicli integrato ormai da 
molto, il quale ha nel suo passato una collaborazione con il 
capo dei fondamentalisti, Black Shuck. La storia inizia quando 
riusciamo a scappare da una Iron Cloud, le enormi aeronavi 
dei Rayonne, insieme a uno sparuto gruppo di ribelli che 
costituirà il nocciolo della nostra squadra. Romer non ha nella 
sua natura una predisposizione alla leadership, e tale aspetto 
è fin troppo marcato nella sceneggiatura, al punto che non si 
capisce davvero chi abbia stabilito che a essere il capo debba 
essere lui. Sarà perché sa pilotare i gravicicli? Tra una missione 
e l'altra abbiamo Modo di interagire con gli altri personaggi, il 
che è di gran lunga l'aspetto meno riuscito del gioco: Romer 
dimostra la personalità di un calzino usato, non spiccica Mez- 
za parola e non fa nulla per diventare credibile come eroe. Il 
suo discorso Motivazionale ai compagni prima di una sortita 
è: “Non morite”. Ouch. La storia non sarebbe neanche male, 
ma è proprio la scrittura che non si regge in piedi: quando va 
bene è debole, ma in certi momenti causa agonia. Vorrei por- 
tarvi un esempio ma equivalerebbe a uno spoiler, allora faccio 
un paragone: avete presente quei cliché terribili, tipo quando 
in un film horror salta la luce nel castello e | protagonisti se 

ne escono con: “Dividiamoci!”. Robe di queste tipo, da gridare 
contro lo schermo con più rabbia del solito, perché questa 
volte le azioni del protagonista sono le nostre. 


LULLABY 

I dialoghi sono davvero una nota stonata che stride con tutto 
il resto, anche perché il world building è affascinante e con- 
sente di affrontare tante tematiche da un punto di vista del 
tutto nuovo, che la storia però sfiora appena. Un tema molto 
controverso, specie negli ultimi anni, è quello dell'identità 
sessuale e dell'accettazione di se stessi, e uno dei nostri 
compagni dice di aver compiuto l'integrazione a causa della 
difficoltà di accettare il proprio corpo. Ora, il personaggio in 
questione ha voce e sembianze “femminili”, ma non sappia- 
mo se prima della transizione era una signora di mezza età 
in sovrappeso, o un ragazzino anoressico, o altro. Che sia una 
possibile strada da percorrere nei prossimi DLC? Staremo a 


vedere, di certo su questo aspetto servono dei miglioramenti. 


Difficile invece chiedere di più alla parte tecnica di Disinte- 
gration: durante tutta la mia prova non ho riscontrato nean- 
che mezzo calo di frame rate, nemmeno nelle situazioni più 
affollate o in presenza di esplosioni o altri effetti. Nonostante 
le dimensioni ridotte del team di sviluppo. Il comparto audio- 
visivo fa un gran bell’effetto, con una grafica dettagliata in 
ogni occasione, e degli effetti sonori che restituiscono con 
vigore la forza di tutte le armi. Il livello di pulizia e attenzione 
ai dettagli in tutto ciò che compare su schermo è davvero 
degno di nota, e contribuisce alla sensazione di ritrovarsi in 
un mondo reale, con vere persone che stanno rischiando il 


me” 





—— x 


Avete mai pensato di andare in Siberia? 
Non sembra male. 


DISINTEGRATION 


Bella la vita di campagna, se non fosse per quei 
robot assassini che ti danno la caccia. 





IL LIVELLO DI PULIZIA E ATTENZIONE 
AI DETTAGLI IN TUTTO CIO CHE 
COMPARE SU SCHERMO E DAVVERO 
DEGNO DI NOTA E CONTRIBUISCE 
ALLA SENSAZIONE DI RITROVARSI IN 
UN MONDO REALE 





tutto per tutto. Se solo non fosse per quei dialoghi terribili. 
D'altra parte, non stiamo parlando di un gioco di ruolo, dove 
la componente narrativa deve essere analizzata sotto la lente 
d'ingrandimento, e per lo stesso motivo non me la sento di 
lamentarmi dell'impossibilità di scegliere quali membri della 
squadra ci accompagnano in ogni missione. Più rilevante 
per questo genere è invece la componente multiplayer, 
declinate da Disintegration secondo tre modalità piuttosto 
tradizionali, che di per sé non lasciano il segno. Apprezzabile 
invece la varietà delle squadre a disposizione: le differenze tra 
i gravicicli e le abilità speciali delle unità associate rendono 
alcuni team molto più propensi all'attacco che alla difesa, 
mentre altri devono guardarsi bene dall'adottare tattiche 
spregiudicate per avere qualche speranza di vittoria. Oltre 
all'abilità dei giocatori in campo, il gioco di squadra può fare 
la differenza. Ci sono le microtransazioni, ma non gridate 
subito allo scandalo: nello store c'è solo una manciata di skin 
alternative, che oltre tutto si possono comprare con i punti 
ottenuti dalle partite in-game. # 
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di Nicolò “Solar” Paschetto 


anya Adams è la prima unità che io abbia comandato 
T in tempo reale in vita mia. Capite che un ricordo del 

genere potrebbe essere più che sufficiente per man- 
darvi in tilt il cervello e farvi gettare i soldi contro lo schermo per 
accaparrarvi questa remaster di Command & Conquer in un 
batter di ciglio. Tra l'altro non costa neanche tanto. Ma voi state 
leggendo TOM perché siamo il meglio del meglio e quindi 
pretendete analisi attente ed obiettive. Insomma, professio- 


& Conquer Remastered Collection seriamente. Con il dovuto 
faceto, qua e là. 


RITORNO AL FUTURO 

VI abbiamo parlato di questa raccolta antologica in Maniera 
piuttosto esaustiva su TOM 374, con un'anteprima e un'intervi- 
sta, oltre a un'altra chiacchierata in esclusiva nazionale che tro- 
vate su queste stesse pagine: non potevamo esimerci da offrire 
le parole di Kane. Sarò quindi breve nelle presentazioni, anche 
perché c'è molto di cui parlare: il titolo in questione si presenta 
come una remaster pura dei primi due capitoli del franchise, 
Tiberian Dawn e Red Alert, comprensivi delle relative espan- 
sioni. Vedono per la prima volte la luce su PC anche le Spec 
Ops originariamente pubblicate con le conversioni su console. 
Yes, C&C on PSX was a thing. Inoltre, EA ha voluto strafare e ha 
incluso le Modalità segrete che sbloccano le missioni contro 
dinosauri e formiche giganti, giusto per non farsi mancare 
nulla. La lista di contenuti è quindi davvero considerevole e 
garantisce una longevità non indifferente; tra i livelli aggiuntivi 
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In quanto remaster, nessun PC dovreb- 
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LE PARTITE MULTIPLAYER SONO COSÌ 
FRENETICHE CHE NON LASCIANO 
IL TEMPO DI PERCEPIRE 
LA TENSIONE COSTANTE 


se ne trova forse qualcuno non proprio raffinatissimo e curato 
come le campagne principali, ma tutto sommato li ho presi 
come un divertissement che gli sviluppatori si sono concessi in 
leggerezza, a testimonianza che la serie sa di non doversi per 
forza prendere troppo sul serio. Come ci ha insegnato Antonio 
Lubrano, però, “la domanda sorge spontanea": come sono que- 
sti giochi venticingue anni dopo? Non male, non male davvero. 
C'è una semplicità e genuinità del gameplay che quasi spiazza, 
una ventata d'aria fresca dopo lustri interi in cui il genere RTS si 
è evoluto dotandosi di regole aggiuntive e Meccaniche più ela- 
borate. Qui è tutto molto schietto e genuino: si parte con una 
manciata di unità, si costruisce una base raccogliendo risorse 
(di un unico tipo!) e si costruisce la propria armata per asfaltare 
l'avversario. Semplice ed efficace. Non banale, però, attenzione: 
il design delle Mappe rimane a tutt'oggi di fattura pregevolissi- 
ma, e l'intelligenza artificiale non se ne sta a subire supina, anzi 
in certe occasioni reagisce con vigore, come quando attacchia- 
mo i suoi raccoglitori di minerali. Certo, avrei preferito l'intro- 
duzione di alcune funzionalità moderne, come la possibilità di 
definire un rally point per le nostre strutture, e gli algoritmi di 
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I barili più esplosivi della storia tornano a lasciare 
terra bruciata intorno a sé. 


pathfinding mostrano il segno del tempo quando si cerca di far 
coprire ampie parti di mappe con un solo clic; tutto ciò rientra 
comunque nella filosofia del progetto di discostarsi il meno 
possibile dai giochi originali, in Modo da rispettare i ricordi di 
chi li ha giocati negli anni ‘90. Una scelta coraggiosa che è stata 
perseguita fino in fondo, con l'opzione “legacy” che ristabilisce 
la supremazia del click sinistro su quello destro e disabilita le 
code di produzione; solo la barra di destra di costruzione di uni- 
tà ed edifici è stata ripensata in maniera più Moderna. Meglio 
così, perché nel complesso gli aspetti positivi di rimanere fedeli 
alla tradizione prevalgono sugli svantaggi. 


Nella stessa ottica si inquadra l'aspetto grafico, che più che 
ammodernato definirei svecchiato: gli artisti di Lemon Sky Stu- 
dios hanno mantenuto uno stile in bassa definizione 
(peste mi colga se nomino l'ormai onnipresente “pixel 
art") che comunque va a migliorare in maniera netta 
l'apparenza originale. In single player si può passare 
dalla nuova veste a quella vecchia con un semplice 
colpo di barra spaziatrice, Ma ammetterò senza 
pudore che dopo un paio di test iniziali sono rimasto 
indefesso sulla grafica aggiornata. Nota di merito 
speciale poi alle musiche, la cui rimasterizzazione ha 
dato loro una sonorità al tempo stesso più raffinata 

e graffiante: davvero uno spettacolo. Non tutto però 
è invecchiato come un Bordeaux Sauvignon Chiraz 
Gran Risèrve del 1867, in particolare le missioni in cui 
ci viene assegnato un numero limitato di unità: qui 

sì che si nota come l'evoluzione del genere, con eroi 
dotati di abilità speciali, abbia migliorato questo tipo 
di esperienza. Va poi detto che, anche nei livelli più 
tradizionali, risulta poco simpatica la necessità di eliminare ogni 
singola unità avversaria prima di vedere l'agognata schermata 
“Mission Accomplished", specie quando bisogna andare alla 
ricerca di quei maledetti sottomarini che se ne stanno nascosti 
negli angoli più reconditi della Mappa. Non un difetto da mati- 
ta blu, ma comunque anticlimatico dopo la gloriosa cavalcata 
delle nostre unità con cui lasciamo nient'altro che macerie e 
terra bruciata al posto di una base avversaria. La componente 
che gioco forza ha tratto maggiori vantaggi dall'inesorabile in- 
cedere del tempo è il multiplayer, che ora gode di tutti i crismi 
del caso, con server dedicati e lobby dove personalizzare le par- 
tite. Le partite sono così frenetiche che non lasciano il tempo 











COME CI HA INSEGNATO ANTONIO 
LUBRANO, PERO, “LA DOMANDA 
SORGE SPONTANEA”: 
COME SONO QUESTI GIOCHI 
VENTICINQUE ANNI DOPO? 





Devo aggiungere altro? 





di percepire la tensione costante, e non solo nei testa a testa; 
anzi, più sono i partecipanti, maggiore è il caos da gestire, con 
inevitabili errori causati da distrazioni per sopraggiunti eventi 
che richiedono la nostra Immediata attenzione. Command & 
Conquer non ha nei suoi geni quel simmetrico equilibrio da 
“carta, forbice, sasso”: la fanteria ben presto è semplice carne da 
macello sulla quale non conviene più investire un centesimo 
dopo i primi minuti (secondi?), ma la classica strategia di co- 
struire carri armati più o meno leggeri può essere messa in crisi 
da un oculato uso di velivoli o di unità di fanteria speciale, come 
spie o commando, che in pochi attimi possono creare danni 
irreparabili alle basi nemiche. In ogni caso, il Supporto nativo 

a Steam Workshop lascia la porta aperta a Modder di tutto il 
mondo per modificare bilanciamenti o creare unità nuove di 
zecca. Chi vivrà, vedrà. 
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PRIMA DI CYBERPUNK 


le avventure grafiche sono pronte per il futuro, BRONZE 


A ff Grazie al trattamento cyberpunk di Theta Division, . IGM 
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e Cyberpunk è il gioco più atteso di quest'anno, il 
S cyberpunk inteso come genere e ambientazione è 

destinato a diventare con ogni probabilità la tendenza 
dominante dei prossimi mesi, sulla scia dell'inevitabile succes- 
so del gioco firmato da CD Project. Per omaggiare la capacità 
visionaria di Gibson, in grado di anticipare un avvenire domina- 
to da tecnologia e Megacorporazioni, voglio lanciarmi anche io 
in una previsione futuribile: pochi altri giochi, o forse nessuno, 
riusciranno a cogliere alla perfezione lo spirito del cyberpunk 
come VirtuaVerse, intrigante avventura grafica realizzata dal 
team indie Theta Division. 


ALZARSI COL PIEDE SBAGLIATO 

Anche le epopee più distopiche iniziano sempre da piccoli av- 
venimenti. Lo sa bene Nathan, destinato a diventare protagoni- 
sta di una vicenda che metterà in crisi la sua intera percezione 
della realtà, iniziata nel giorno in cui ha scoperto di essere stato 
lasciato con un messaggio scritto sullo specchio del bagno, 
pochi istanti dopo aver rotto il Visore AVR cadendoci sopra nel 
sonno. Come farebbe chiunque, Nathan non si accontenta del- 
lo stringato ed enigmatico Messaggio d'addio di Jay e decide 
di cercarla per avere spiegazioni, non prima però di aver risolto 
il piccolo intoppo con le lenti e la batteria del suo visore. Nathan, 





L’uso dei colori contribuisce in 
larga parte alla creazione 
dell'atmosfera. 
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L'AVVENTURA CI SPINGERÀ A 
ALTERNARE IL NOSTRO SGUARDO 
TRA LA REALTA FISICA E QUELLA 
PERMANENTE, FACENDO COSÌ 
INTERAGIRE I DUE PIANI 





infatti, è uno dei pochi umani in circolazione a cui è ancora 
concesso di accedere a suo piacere alla Realtà Permanente, ma 
vivendo sconnesso da questo nuovo livello dell'esistenza rischia 
di perdersi diversi dettagli. E non solo lui: l'utilizzo del visore, 
infatti, è una delle intuizioni attraverso cui VirtuaVerse innova e 
rinnova un genere classico come l'avventura grafica. 


PENSA FUORI DAL VISORE 

Date per morte e resuscitate più volte di un supereroe Marvel, 
le avventure grafiche hanno dovuto cambiare spesso pelle 

per adattarsi allo spirito del tempo. VirtuaVerse ignora bella- 
mente gli slanci da simulatore di scelte etiche alla Telltale per 
rifarsi invece al punta & clicca duro e puro, senza negarsi come 
già detto innovazioni significative. I| visore, utilizzabile dopo il 
primo atto, consente infatti di alternare il proprio sguardo tra 

la realtà fisica e quella Permanente, facendo così interagire | 
due piani. Altre volte, invece, è un approccio registico di stampo 
maggiormente cinematografico a consentire il ricorso a solu- 
zioni originali, come il passaggio in prima persona di fronte al 
nastro scorrevole di un sushi all you can eat, per consentirci di 
sabotare il giusto piatto. Questo episodio, per altro, è un ottimo 
spunto per raccontare l'intelligente e stimolante Meccanismo 
attraverso cui sono costruiti gli enigmi di VirtuaVerse. Anziché 
pretendere che il giocatore aderisca a un qualche tipo di logica, 
il gioco si limita a distribuire frammenti di informazioni all'ap- 
parenza scollegate, lasciando all'intuito del giocare il compito di 
collegarle se e quando necessario. Non sempre tutto funziona 
alla perfezione, nello specifico ho capito che avrei dovuto ren- 
dere piccante il piatto di quel povero disgraziato prima ancora 




















Dopo l’opprimente scenario cittadino iniziale, il gioco si 
sposta anche in ambientazioni più naturali. 


Pra i 
iudfii 


The home city of the Cupher Master 


EMI 7 





di sapere perché, ma quando il meccanismo scorre liscio l'uni- 
verso narrativo di VirtuaVerse riesce a trasmettere informazioni 
attraverso qualunque elemento, sia questo un murales o la po- 
sizione di un tizio che passeggia per strada. Un po' come quella 
metafora del viaggio e la Meta: non sono gli enigmi il centro 
gravitazionale di VirtuaVerse, ma la costante opera di world bu- 
ilding che trova spazio in ogni linea di dialogo, ambientazione o 
cartello pubblicitario. Le linee per unire i puntini, tuttavia, sono 
lasciate tutte al giocatore: per qualcuno sarà frustrante, ma in 
fondo siamo tutti a un click di distanza dalla soluzione cyber- 
punk ad ogni problema (ovvero i walkthrough su YT). 





TOKYO, SUSHI E NEON 


Senza timore di spingersi nel territorio più estremo e ostico 
dell'avventura grafica, dove gli enigmi si incastrano tra loro e 
una nuova problematica rimette sempre tutto in discussione, 
VirtuaVerse tiene insieme le sue diverse componenti attraverso 
un'opera di world building che non teme paragoni con opere 
ben più ambiziose e costose. | riferimenti ai capisaldi fanta- 
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Nonostante l'impianto di gioco old school, 
VirtuaVerse azzarda anche situazioni di gioco 
piuttosto eccentriche. 








Com'è, come gira 
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scientifici sono chiari fin dal principio, anche se per fortuna 
non si limitano a quelli stra-conosciuti documentando una 
conoscenza ben approfondita del genere, a cui si accompa- 
gna una presa di posizione politica ben precisa su tecnologia, 
privacy e controllo. Si tratta di un punto di vista da sempre 
legato a doppio filo al cyberpunk e, per quanto a volte emerga 
in maniera un filo troppo didascalica, la sua presenza arricchi- 
sce un approccio alla narrazione anch'esso in qualche Modo 
politico, iN cui i personaggi hanno una loro morale, non sono 
necessariamente buoni o cattivi, ma si collocano in diverse aree 
della sfumatura di grigio, e soprattutto esprimono opinioni. 
Quel che è rimasto per ultimo, infine, è ciò che invece salta 

per primo agli occhi: VirtuaVerse è una meraviglia grafica. Per 
anni mi sono chiesto che aspetto avrebbe oggi il pixel 2D se 
non fosse stato frettolosamente accantonato per il 5D, e le 
immagini che trovate sparse per la pagina sono la risposta ad 
ogni mio dubbio. Quel che non potete sentire, purtroppo per 
voi, è invece la pazzesca colonna sonora di Master Boot Record, 
composta di varie tracce di chiptune che non solo catturano in 
pieno lo spirito del cyberpunk, ma connotano e caratterizzano 
con il loro suono ciascuna ambientazione a cui sono associate, 
diventandone parte integrante e inscindibile. @ 
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#t città si incontrano alcuni terminali che 
servono per acquistare servizi, utili in 
numerosi enigmi. 
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robabilmente, se Beyond Blue fosse uscito una ven- 
P tina d'anni fa sarebbe diventato rapidamente una 
piccola ossessione per la sottoscritta. A casa dei miei 
nonni non c'erano molti cartoni animati o film per bambini 
e ricordo perfettamente che, pur di non vedere un'altra 
volta E.T. (che mi aveva terrorizzata a livelli indicibili), chiesi 
di poter guardare uno dei documentari della collana di 
Jacque Cousteau, “La grande avventura del mare”. Sco- 
prii ben presto che filmati reali di un luogo letteralmente 
denominato “il cimitero delle tartarughe” che non solo 
non sarebbero mai stati peggio di un alieno, ma avrebbero 
acceso in me un'immensa curiosità nei confronti di tantis- 
sime bizzarre forme di vita fino a quel momento a me sco- 
nosciute. Invece, il gioco ispirato al documentario a episodi 
Blue Planet Il — e sviluppato fianco a fianco a BBC Studios 
e ad alcuni oceanografi — è in uscita proprio oggi e, nono- 
stante mi abbia convinta senza mezzi termini a recuperare 
il prima possibile l’intera serie in streaming, mi ha lasciata 
allo stesso tempo con uno strano senso di insoddisfazione 
per le grandissime potenzialità non sfruttate appieno. 
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Prezzo € 16,79 rispetto al predecessore Never Alone, 
Multiplayer Assente con fps abbastanza stabili. Nuotare 
Localizzazione Testo fianco a fianco a un cucciolo di capo- 
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Performance nettamente migliori 


doglio e la sua Mamma non è mai 





Per chiungue abbia giocato a Never Alone (Kisima In- 
gitchuna), Bevond Blue sarà senz'altro dolcemente fami- 
liare: E-Line Media ha infatti sfruttato lo stesso concetto e 

il medesimo processo di sviluppo sia per creare il poetico 
platform dedicato al popolo Ihupiat, nativo dell'Alaska, sia 
per dare alla luce un nuovo gioco-documentario, questa 
volta dedicato alle forme di vita che popolano mari e oceani 
del nostro pianeta. Andare avanti nella storia (brevissima, si 
tratta di tre ore scarse se ci si perde a esplorare almeno un 


©) Capodoglio (Andree) 


Mamma e baby capodoglio saranno i 
co-protagonisti di questa avventura. 
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+ | filmati offerti da BBC Studios sono 
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+ La breve storia riesce comunque a 
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— La modalità esplorazione libera 
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— Le schede di ogni creatura acquatica 
catalogata sono davvero scarne 


pochino) permette infatti di sbloccare una serie di filmati di 
approfondimento proprio sulla fauna e la flora acquatiche, 
che il giocatore scoprirà pian piano a ogni immersione, 
vestendo i panni e la muta di Mirai, esploratrice e scienziata 
esperta di balene. La missione principale, per noi, Mirai e la 
sua piccola troupe di studiosi, sarà quella di monitorare una 
piccola famiglia di capodogli in diretta streaming ma, ben 
presto, il nostro interesse si espanderà anche ad altre specie 
come delfini e tartarughe. Una volta abbandonata la nostra 
base sottomarina, all'inizio di ogni capitolo, potremo nuotare 
in mezzo a banchi di pesci, sfiorare squali martello e pesci 
della luna e “ascoltare” i canti delle megattere, ma soprattut- 
to raccogliere preziosi dati che ci permetteranno di tenere 
sotto controllo i loro spostamenti e il loro stato di salute. 

A nostra disposizione avremo solamente una boa che, di 
volta in volta, ci mostrerà la direzione verso cui spostarci per 
trovare i nostri cetacei, e uno strumento per scannerizzare | 
diversi esemplari, applicando poi loro delle tag identificative. 
Terminata la missione, potremo far ritorno automaticamen- 
te alla base, per discutere con i nostri colleghi di spedizione 
delle nuove scoperte e chiacchierare con la giovane sorella 
di Mirai, Ren. 





Beyond Blue è uno di quei giochi a cui, personalmente, trovo 
difficile attribuire un voto, proprio per via della sua peculiari- 
tà e dell'obiettivo nobile che si prefigge: la sensibilizzazione 
Verso un tema di vitale Importanza come la salvaguardia de- 
gli oceani. Cerchiamo, quindi, di andare con ordine. Dal pun- 
to di vista prettamente narrativo, la storia proposta da E-Line 
Media riesce a sorprendere parecchio: quelle piccole digres- 
sioni tra un'immersione all'altra, le telefonate con i colleghi 
André e Irina e con Ren si rivelano poco a poco molto più che 
semplici intervalli tra una missione e l'altra, facendoci arrivare 
al finale con tutt'altra consapevolezza sulla vita costellata di 
sfide e difficoltà dei veri ricercatori ai quali il gioco e la stessa 
storia sono fortemente ispirati. Dal punto di vista ludico 
invece, come abbiamo visto, il titolo non offre abbastanza 
per tutti quei giocatori che necessitano di “armeggiare" di 


Pausa | Tagore version 


Diavolo di mare cileno 


Sì, ok, grazie per il nome scientifico... 
Ma io voglio sapere di più! 
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Raccolta campioni di coralli malati 
in diretta streaming. 








Grazie a Beyond Blue ho imparato che 
le megattere sono più intonate di me. 





DAL PUNTO DI VISTA PRETTAMENTE 
NARRATIVO, BEYOND BLUE RIESCE 
A SORPRENDERE PARECCHIO 


piu con il controller. Vista la sua brevità (che non è di per 

sé Un tratto necessariamente negativo), si sarebbe potuta 
concepire in Modo migliore la modalità esplorazione libera 
per renderla un pochino più coinvolgente e significativa. Una 
volta sbloccata al termine della campagna principale, questa 
ci consente solamente di vagare senza un vero scopo nelle 
acque già visitate se non quello di individuare eventuali spe- 
cie non ancora catalogate e “platinare” il nostro database. Ma 
a rendere Beyond Blue meno brillante di quanto sperassi, in 
realtà, non è nemmeno questo suo gameplay poco sviluppa- 
to, quanto proprio la sua parte divulgativa. Oltre ai pregevoli 
filmati, il gioco non offre quello che in tutta sincerità mi sarei 
aspettata, ovvero un numero nettamente superiore di piccoli 
approfondimenti sulla miriade di creature incontrate. Una 
volta inserito un esemplare nel database, a disposizione avre- 
mo solamente una sua IMmagine statica, le sue dimensioni 
e il nome scientifico, mentre pochissime altre curiosità (una 
o due al Massimo) vengono lentamente aggiunte alla sua 
scheda dopo la catalogazione di altri individui della spessa 
specie. 





COMMENTO 


Questo giudizio su Beyond Blue non è tanto sul valore 
(innegabile) del progetto in sé e sul nobile obiettivo che i 
suoi sviluppatori si sono posti. Al di là della durata e dello 
scarno gameplay, infatti, questo rimane comunque un 
titolo che riesce a instillare curiosità, meraviglia e appren- 
sione sullo stato di salute dei nostri mari. Solo, ci riesce fino 
a un certo punto. Quella di E-Line Media è una base ottima, 
arricchita da filmati spettacolari, ma che sarebbe potuta 
diventare un progetto ancor più importante con qualche 
ulteriore aggiunta mirata all'educazione dei suoi giocatori. 
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he Elder Scrolls Online continua a offrirci la scusa 
T perfetta per tornare nei territori di Tamriel a ogni 

maledetta espansione. Potrei iniziare e concludere 
questo articolo con una frase a effetto come questa, poi- 
ché ZeniMax continua a dimostrare di essere “sempre sul 
pezzo" pubblicando contenuti aggiuntivi assolutamente di 
pregio. Dopo la nostra avventura tenutasi nelle terre Khajiit, 
GCreymoor muove l'esperienza a nord nelle terre finora ine- 
splorate di Skyrim, rievocando parte delle emozioni provate 
a contatto con il capitolo omonimo del franchise origi- 


L'accoglienza di Skyrim potrà sembrare fredda, 
ma le terre del Nord fanno un certo effetto! 
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nale. Al posto dei potenti draghi già affrontati su Elsweyr, 
troveremo piuttosto vampiri e licantropi pronti a ordire un 
terribile complotto ai danni di queste terre governate da 


ZENIMAX CONTINUA A DIMOSTRARCI 

LA PASSIONE ARDIMENTOSA CON CUI 

PUBBLICA OGNI CONTENUTO PER THE 
ELDER SCROLLS ONLINE 


Fenn sarà uno dei compagni di viaggio 
più interessanti della storia. 
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Jarl testardi, incapaci di ammettere che tali intrighi stiano 
per mettere a repentaglio la sicurezza di Tamriel. 








I vampiri sono, per antonomasia, creature che agiscono 
nell'ombra, guidate non solo dalla brama di sangue ma 
anche da una ricerca smodata di potere. Su Elder Scrolls 
Online li abbiamo combattuti più volte, trovandoci anche 

a vestirne i panni grazie alla “gentilezza” di altri giocatori 
disposti a morderci per conferirci abilità sovrumane, ma su 
Creymoor quest'ultimi rivestono il ruolo di villain principali, 
intenti a rovesciare il già critico equilibrio della regione di 
Skyrim. Le terre del Nord sono infatti gestite da jarl rissosi 
continuamente in lotta tra loro, ma la chiamata di Lyris 
Titanborn sembra lasciarci intendere dalle prime missioni, 
comprensive del prologo pubblicato per tutti i giocatori, 
che molto altro ancora si cela sotto la superficie. In tutti i 
sensi. Ogni cosa avrà inizio nella città di Solitude, ma da lì in 
poi inizierà il nostro viaggio in zone impervie e pericolose, 
che si estendono fino ai confini di Morthal e ai sotterranei 
di Blackreach. Non serve aggiungere altro, soprattutto per 
non rovinarvi l'esperienza, giacché il lavoro certosino svolto 
da ZeniMax con Greymoor lascia trasparire una rinnovata 
passione smodata per tutta l'ambientazione, vestita di nero 
al fine di enfatizzare un look molto più tetro di quanto visto 
nella precedente espansione. Come sempre, in parallelo alla 
questline principale troviamo diverse missioni secondarie 











GRAFICAMENTE RESTA UNO 
SPETTACOLO PER GLI OCCHI, CAPACE 
DI FARCI QUASI DIMENTICARE LO 
SPAZIO SU DISCO OCCUPATO... 


davvero gustose, caratterizzate dalle iconiche avventure 
da portare a termine nei delve, seguite infine da qualche 
siparietto divertente. 








Oltre alle abituali novità introdotte nelle nuove espansioni, in 
Greymoor troviamo anche un sistema del tutto nuovo chia- 
mato Antiquities, una sorta di professione secondaria simile 
all'archeologia conosciuta nei reami di World of Warcraft. 
ZeniMax è riuscita a personalizzare questa nuova professione 
introducendo un sistema a due fasi: la prima è quella della 
scoperta, principalmente si seleziona l'oggetto da ricercare, 
poi tramite l'Antiquarian's Eye si cerca di trovare la posizio- 
ne dove scavare grazie a un minigioco semplice quanto 
efficace. Evidenziata la zona della Mappa, infine, si andrà alla 
ricerca del pezzo cercando il proverbiale punto dove scavare. 
Crazie a questo piccolo escamotage, Creymoor acquista così 
un po' di longevità in più sul fronte dei contenuti, parando il 





L'Antiquarian's Eye si rivela un minigame 
divertente. 





Non solo vampiri e licantropi, ma 
anche templi abbandonati al caso. 





possibile goal ricevuto sulla riscrittura della razza vampira, un 
compito che direi fatto a metà considerati i risultati finali. Il 
vampiro ha subito infatti un rework considerevole in merito 
ad abilità attive e passive, capace di risultare interessante 
sulle prime battute di gioco, senza però emergere come 
avrei sperato. | bonus sono interessanti, in pratica salendo 
con la genia si ottengono dei perk passivi godibili sul fronte 
ruolistico, ma all'atto pratico risultano abbastanza inutili se 
messi insieme alle abilità attive. Tecnicamente il gioco rima- 
ne lo stesso, sebbene cominci a dimostrarsi pesante lo spazio 
richiesto su disco per farlo girare (stiamo ormai sui 120 GB). 
Gli effetti visivi e il doppiaggio in lingua originale —- peccato 
manchi ancora la localizzazione nostrana - si confermano 

il vero punto di forza sul fronte tecnico, una gioia per occhi 








e orecchie che ti tiene incollato allo schermo per ascoltare 
ogni dialogo inserito nel titolo. # 





Molti villain si faranno accompagnare da 
creature molto...pericolose! 
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on l'uscita dell'ultimo capitolo su Steam qualche set- 
timana or sono, l'inquietante storia di Song of Horror 
sviluppata da Protocol Games giunge finalmente al suo 
epilogo. Dopo aver visitato ville, negozi di antiquariato e abbazie 
disabitate, è arrivato il Momento di scoprire gli ultimi dettagli 
dell'inquietante puzzle, dietro il quale si celano le vere origini di 
uno strano carillon e della sua demoniaca musica. 


HOLD THE DOOR! 

C'è qualcosa - la sua struttura a episodi in stile Telltale © | 
continui rimandi ai vecchi classici del survival horror — che 
rende Song of Horror decisamente interessante. Tutto inizia 
con la misteriosa sparizione dello scrittore Sebastian P. Husher 
e della sua famiglia, e la trama si sviluppa proprio attorno alla 
sua ricerca di un vecchio carillon, la cui musica pare avere 
effetti terrificanti su chiunque l'ascolti. || primo a tentare di far 
luce su questo mistero è l'editore Daniel Novyer il quale, dopo 
pochissimi minuti di gioco, sembra fare la stessa identica fine 
del povero Husher: chiuso dietro una porta creata dal nulla e 
scomparsa alle sue spalle una volta varcata la soglia. Proprio 
come un classico survival horror, il fulcro del gameplay di Song 
of Horror è la risoluzione di una serie di enigmi concatenati 

tra loro, che ci permettono di esplorare una porzione ristretta 





Una casetta niente male! Sono 
pronta a passarci una serata di 
puro relax. 
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AVREMO A NOSTRA DISPOSIZIONE 
UN PICCOLO NUMERO DI 
PERSONAGGI GIOCABILI TRA CUI 
SCEGLIERE, CIASCUNO CON VALORI 
DIFFERENTI IN QUATTRO STATISTICHE 
PREDEFINITE 





della Mappa e proseguire con la narrazione. Tuttavia, ciò che 
rendere più interessante il tutto è la Meccanica (ora divenuta 
facoltativa con l'aggiunta della difficoltà “Facile") del permade- 
ath. Ciascuno dei cinque episodi di cui si compone l'intero arco 
narrativo Mette a disposizione un piccolo numero di perso- 
naggi giocabili tra cui scegliere, ciascuno con valori differenti in 
quattro statistiche predefinite: stealth, forza, velocità e serenità. 
Nessuno di essi, tuttavia, è in grado di difendersi dalla Presen- 
za (un'oscura creatura apparentemente legata alla tremenda 
melodia) e dagli orrori che si celano appena fuori dal raggio 
della torcia o della fioca fiamma della candela. Non ci sono 
pistole né armi di fortuna quando una mano ci acchiappa 

le caviglie e tenta di trascinarci nell'oblio, o quando l'aria si fa 
fredda e la vista d'improvviso si annebbia. Nel momento in cui il 
nostro personaggio incontra la sua fine ci è possibile solamente 
vestire i panni di un altro e andare a recuperare indizi e oggetti 
fin lì messi da parte e naturalmente, nella malaugurata ipotesi 
che tutti perdano la propria vista durante la missione, l'unica via 
disponibile sarà quella di ricominciare il capitolo da capo. Non è 
facile abituarsi all'idea di non avere alcun mezzo di difesa e, già 
dai primi incontri con la Presenza, sarà chiaro che la fuga sarà 
una soluzione percorribile in determinate situazioni. Ognuna 
delle minacce in attesa di un nostro passo falso, però, può esse- 
re superata attraverso dei piccoli efficaci quicktime event: rima- 
nere immobili e calmare il respiro, nascondersi sotto un tavolo 
o in un armadio e rallentare il battito cardiaco, divincolarsi per 
liberare i nostri arti dalle loro grinfie o impedire che le creature 
varchino la porta della stanza in cui ci troviamo. 











Inspira... Espira... Inspira... Espira... 


Soluzione del puzzle più misteriosa delle 
origini della Presenza. 


UN PICCOLO PASSO FALSO 


Nonostante l'ovvio quanto classico Massiccio backtracking, 
Song of Horror vanta un buon level design nelle singole Mappe 


proposte, che va pian piano a migliorarsi di episodio in episodio. 


Purtroppo, questo suo punto a favore non è accompagnato 
dalla stessa costante qualità nella struttura dei singoli enigmi. 
La serie parte davvero bene, con rompicapi impegnativi ma 
tutto sommato risolvibili con un po' di Impegno, e termina 
purtroppo con qualche altro esempio oltremodo criptico, 
come nel caso di uno dei primissimi puzzle del quinto e ultimo 
episodio della serie, talmente difficile da decifrare da spingere 
gli sviluppatori a fornirne persino l'intera soluzione su Steam. A 
bilanciare questo evidente passo falso c'è un'atmosfera, ricreata 
nelle singole ambientazioni, oltremodo inquietante e oppri- 
mente, merito sì dell'ottimo utilizzo della telecamera fissa e di 
una colonna sonora cupa e distorta, ma soprattutto di tutta 
una serie di rumori ed effetti che non solo accompagnano 








QUALORA UN PERSONAGGIO 
INCONTRASSE LA SUA FINE, POTREMO 
VESTIRE | PANNI DI UN ALTRO E 
ANDARE A RECUPERARE INDIZI E 
OGGETTI MESSI DA PARTE SINO 
AD ALLORA 
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costantemente il giocatore durante il percorso ma lo aiutano in 
caso di necessità. La possibilità di origliare accostando l'orec- 
chio a una porta prima di aprirla, consente di evitare improvvise 
e cruente morti o incontri indesiderati, mentre tonfi e scricchio- 
lil provocati dai nostri stessi passi aumentano di volume a ogni 
accenno di corsa, attirando su di noi l'attenzione della Presenza. 
In questo Modo, gli sviluppatori sono riusciti a mantenere una 
costante situazione di tensione senza dover necessariamente 
ricorrere a meccaniche un po' abusate e facilmente frustranti 
come la ricerca di batterie per la torcia o di candele intatte. La 
luce, infatti, non si consuma mai e può, anzi deve, essere sem- 
pre a nostra disposizione non solo per non piombare nell'as- 
soluta oscurità, ma per essere fisicamente direzionata verso | 
tantissimi indizi e oggetti presenti in ogni stanza. Nonostante 
alcuni specifici difetti, il titolo di Protoco]l Games è quindi riusci- 
to nel suo intento di offrire agli amanti del genere un'avventura 
di buona fattura, della durata complessiva di una quindicina di 
ore circa. Certo, arrivati ai titoli di coda alcuni si sarebbero sicu- 
ramente aspettati delle risposte in più Ma, a livello puramente 
personale, ho invece apprezzato la volontà di lasciare avvolti nel 
mistero certi particolari. è 























Un silenzio inquietante è sempre meglio di 
rantoli demoniaci. 
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di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 





entre le bacheche social sono state invase negli ultimi 

tempi dai Meme usciti direttamente dai fotogrammi 

de Lo Squalo di Spielberg in cui il sindaco di Amity pro- 
metteva di riaprire le spiagge in tempo per Maggio, Tripware 
ha mantenuto le sue promesse spalancandoci in tempo per la 
primavera l'accesso non solo alle coste, ma all'intero oceano del 
suo Maneater, senza privarci per altro di un'abbondante dose di 
umorismo macabro e cinico. 


A differenza della celebre pellicola, tuttavia, il protagonista di 
Maneater non veste i panni di un noioso tutore dell'ordine, 
intento a liberare le acque marine dalla minacciosa pinna del 
suo legittimo dominatore, affinché bianchicci turisti sovrap- 
peso le ungano di crema solare, ma sfoggia la dura e logora 
pellaccia di un gigantesco Megalodonte. O almeno, è così nella 
prima decina di minuti che costituiscono il preludio iniziale, 
durante i quali ci è consentito di controllare questo imponente, 
spietato e irrefrenabile Mostro marino, le cui Mascelle sono in 
grado di sbriciolare i loschi cacciatori di squali sulle sue tracce 
come croccanti patatine, fino al momento in cui una svolta 
narrativa non toglie di torno il nostro gigantesco alter-ego con 
la sua IMponente pinna, per affidarci il controllo del suo non 
meno affamato cucciolino. Il gioco vero e proprio comincia qui, 
con un piccolo squalo tra le nostre mani, letale per buona parte 
dei pesci che ignari o incoscienti agitano le sguame nelle sue 
stesse acque, ma a sua volta minacciato da presenze marine 
altrettanto fameliche, ma ben più imponenti. Certo le dimen- 








MANEATER NON SOLO RIBALTA 
COMPLETAMENTE LA PROSPETTIVA 
DE LO SQUALO, MA LO IBRIDA CON LA 
STRUTTURA DI GTA 


sioni non contano, ma soli e abbandonati in un grande mare 
si rischia di fare spesso la parte della preda. Per fortuna, come 
vi avrà già sicuramente detto il vostro miglior amico in altre 
occasioni, il mare è pieno di pesci e anche se non sembrano 
essercene molte tipologie diverse nell'area iniziale, ciascuno di 
loro racchiude in sé una piccola dose di sostanze nutritive che 
possono contribuire alla crescita del nostro cucciolino dai denti 
aguzzi. Già, perché Maneater non solo ribalta completamente 
la prospettiva de Lo Squalo, ma compie anche il passo successi- 
vo ibridandolo con GTA, con tanto di missioni collegate tra loro 
da una storia di fondo, raccontata dalla voce di Chris Parnell 
(Saturday Night Live, 50 Rock, Rick and Morty) in uno strano 
incrocio tra un documentario, uno show satirico e Un reality. 








Se per quanto riguarda lo spirito del gioco Tripwire ha sbagliato 
davvero poco, richiamando l'atmosfera da b-movie senza mai 
esagerare e giocando sempre sul filo del black humor senza 
risparmiarsi stoccate ecologiste, quando si scende nella pro- 
fondità delle meccaniche vere e proprie qualche problemino 





+++ 


in più viene a galla. Per quanto siano stati azzardati degli sforzi 
di fantasia, l'ambientazione marina non consente eccessivi voli 
pindarici: sono riuscito a far saltellare il mio squaletto per un'in- 
tera spiaggia sgranocchiando turisti prima di vederlo affan- 
narsi per la mancanza di ossigeno, ma pensare di Mandarlo a 
rapinare una banca o assaltare una diligenza in effetti sarebbe 
stato Un po' poco credibile. Bisogna dunque accontentarsi di 
più prosaiche abbuffate di specifici pesci in punti della Mappa 
ben delimitati, scontri con i predatori marini del luogo e batta- 
glie sul pelo dell'acqua con i tamarrissimi cacciatori di squali, 
prima di ripartire con il medesimo copione nell'area successiva, 
e via così. In questo senso, le differenze tra gli scenari sono certo 
apprezzabili: si passa da acque paludose a costiere orribilmente 
inquinate, fino a golfi cristallini e limpidi accessibili solo alle 
classi più abbienti, ma la solfa alla lunga è sempre la stessa. 





Non solo di pesce però può vivere uno squalo: un'abbondante 
dose di carne umana è fondamentale per mantenere la pinna 
lucente e i denti affilati. Per fortuna del nostro esemplare nel 
pieno dell'età dello sviluppo, destinato a diventare presto adulto 
ed enorme entro la fine del gioco, le acque delle diverse aree 
sbloccabili in Maneater abbondano di esseri umani, facili prede 
il cui vorace consumo dispensa sostanze nutritive in abbon- 
danza. Tutto molto bello? Insomma. Il problema sta tutto in 
quel “facili”. Gli umani che affollano le spiagge di Maneater sono 
tutti, dal primo all'ultimo, come il più stupido dei personaggi 











CON LE DIMENSIONI DEGLI 
AVVERSARI LE COSE SI FANNO VIA 
VIA PIU INTERESSANTI, ANCHE SENZA 


SCOMODARE I SOULS COME AZZARDATO 


DAL REPARTO MARKETING... 


di un film horror, quello che a dispetto di ogni senso logico 
compie la scelta più insulsa che lo porterà a una fine tragica, 
ma abbondantemente sanguinolenta. Benché l'emersione 
della pinna sia spesso accolta da urla e strepiti, buona parte 
dei natanti si limitano a rimanere paralizzati a riva, quasi in 
attesa di un morso liberatorio, mentre gli estremisti della 
tintarella continuano il giretto in pedalò imperterriti. La 
situazione cambia solo con l'arrivo dei cacciatori, tutti però 
impostati in Modalità radar, ovvero capaci di puntarvi anche 
se immersi in profondità, a dispetto delle Manovre d'evasione. 
Ben più interessanti invece si rivelano gli scontri con piccoli e 














Tutto è un po’ confusionario, anche capire se il nostro 
squalo ha morso l’avversario o è stato morso. 





Cene nette cdl amami katia GAK 
Russa 


Non mancano i collezionabili, casse e cartelli in fondo al 
mare, che aggiungono note comiche al mondo di gioco. 


Oltre a farci crescere, le sostanze possono essere spese 
per migliorare le caratteristiche dello squalo. 


Posse stele pinne delLuin'erno IK10 
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Vero che il turista medio non è un ricercatore del CERN, ma stare 
fisso immobile davanti a un squalo forse è troppo. 





grandi predatori marini. Anche un luccio nordamericano, con 
la sua basica strategia di toccata e fuga, appare più sveglio del 
pescatore Medio che aspetta quel centinaio di chili di fauci 
immobile come un baccalà. Al crescere delle dimensioni degli 
avversari, poi, le cose si fanno via via sempre più interessanti, 
senza bisogno di scomodare i Souls come azzardato dal reparto 
marketing del gioco, Ma con quella giusta dose di adrenalina 
che basta per rendere strategiche e divertenti queste battaglie 
tra mostri marini. Forse, in fondo, la superiorità intellettuale 

dei pesci è il Modo più sottile che il gioco ha trovato per il suo 
messaggio ecologista. 











Luglio-Agosto 2020 The Games Machine 49 


sI 
[e ORRORE SELLO SF 
p. 


ora anche PCS 
più passione. 


eli =}=Talll[e) “Dan Hero” Dellafrana e Mario “SecondVariety” Baccigalupi 











iassunto delle puntate precedenti: The Persistence realtà virtuale anche su computer. Personalmente, tuttavia, 
esce a bruciapelo per la realtà virtuale di PlayStation non posso che prendere in esame la versione liscia, vera 
14 edèsubito un trionfo d'amore. O, per lo meno, novità nella fruizione di The Persistence. 


lo sarebbe in quei rari Momenti in cui non il gioco non è 
impegnato a fartela fare sotto, con la sua ambientazione 








fantascientifica a metà strada tra Alien: Isolation e Project Potete ancora leggere la mia recensione del gioco originale 
Firestart. La sua formula roguelite permette di vivere ogni sul nostro bel sito; nel 2018 non credevo ai miei occhi davanti 
piccolo progresso come un traguardo da tagliare col cuore agli sforzi profusi da Firespite. Un team costituito da veterani 
tronfio d'orgoglio, garantendo avatar sempre più potenti a capaci di comprendere i videogiochi e la realtà virtuale, inca- 
ogni reincarnazione, mentre nemici cattivissimi esigono un stonando idee e sensazioni in un titolo imprescindibile per i 
approccio cauto e ragionato, da. possessori di una periferica 
vivere in simbiosi con le ombre spesso trascurata. Non c'è 


mentre un sonoro da capogiro MARIO MI HA FATTO SAPERE CHE SU spazio per gli equivoci, del 
si occupa di far esplodere quello PC VR, CHE SIA OCU LUS, INDEX, VIVE resto: è la totale IMmedesi- 


che resta del sistema nervoso ad 


: i a de 
ogni passo. Questo nella sua in- O WMR, L'OTTIMO IMPATTO FANTA- ir 


nologia porta con sé la vera 


carnazione originale, una piccola HORROR RIMAN E, INNALZANDO DI star del gioco, il passaporto 





perla che ci ha convinto fino in PARECCHIO IL GIUDIZIO per i desolati dedali metallici 
fondo a suo tempo, due anni fa: dell'astronave The Persisten- 
Mario mi ha fatto sapere che su ce, lo strumento che rende 
PC VR, che sia Oculus, Index,Vive o WMR, l'incanto rimane tanto appassionante un gioco avvincente ma tutto sommato 
ed è anzi “rilassante” poter giocare una volta tanto seduti col semplice. Con la testa libera dal caschetto e i sensi acclima- 
pad; anzi, secondo il parere del Marmista il voto si alta a 80 in tati al soggiorno di casa, la sensazione di trovarsi realmente 


all'interno di una nave spaziale pullulante di 
mutanti assassini è sensibilmente inferiore, 
e a nulla servono i tanto strombazzati mi- 
glioramenti grafici che - onestamente - ho 
davvero faticato a trovare durante il periodo 
di prova. Il problema, però, non è neppure 
questo, ma va ricercato in un adattamento 
decisamente pigro, giacché su una mac- 
china più Muscolosa come il PC della prova, 
The Persistence appare esattamente come 
ce lo ricordavamo all'interno della realtà 
virtuale a buon mercato di SONY, solo in alta 
risoluzione. Quello che una volta appariva 
convincente e funzionale all'esperienza 

(i teletrasporti fra un piano e l'altro per 
evitare “scossoni” ai danni degli stomaci più 
deboli, ad esempio), ora sembra come per 
magia spartano e per certi versi limitante. 





NTERRIO 





Le armi fanno la differenza, ma hanno un limitato numero 
n di colpi,almeno inizialmente. 
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Certo che dal vivo era tutta un’altra cosa. 


C'È UNA DIFFERENZA ABISSALE NEL 


GUARDARE UN GIGANTESCO BERSERKER 


SULLA TELEVISIONE DEL SALOTTO E 


TROVARSELO LETTERALMENTE DAVANTI 


INDOSSANDO IL VISORE 


Il passaggio a un'architettura libera dal giogo computazio- 
nale della realtà virtuale avrà anche portato delle migliorie 
estetiche, tuttavia il prezzo da pagare è amaro, con la straor- 
dinaria atmosfera che tanto ci aveva conquistato al momento 
della primissima prova su strada che accusa platealmente il 
colpo. C'è una differenza abissale nel guardare un gigantesco 
berserker sulla televisione del salotto e trovarselo letteralmen- 
te davanti indossando il visore: nel primo caso si ha a che fare 
con un modello poligonale francamente anche piuttosto 
sgraziato, nel secondo bisogna fare i conti con il battito del 
cuore che galoppa, mentre il cervello cerca nervosamente di 
ricordare dove si trova la più vicina via di fuga. Quella differen- 
za ha un nome, ed è paura. The Persistence, quello vero, nella 
sua incarnazione originale crea ansia, e riesce a mantenere 
alta la tensione all'interno di livelli generati proceduralmente e 
dunque poco avvezzi all'arte del set piece. Non si tratta di una 
sconfitta su tutti i fronti, perché il gioco base è sempre quello, 
ma è innegabile constatare l'assenza di un ingranaggio bello 
grosso nel preciso meccanismo che rendeva il tutto inizial- 
mente tanto godibile. 























INVENTRERSO 


| A fe ess: 






Le immagini su video e terminali sono 
logicamente più semplici da vedere in alta 
risoluzione. 


Messe davanti le questioni di merito, vi ricordo rapidamente la 
struttura di The Persistence. Essenzialmente, l'impostazione 
roguelite viene giustificata dal concept fantascientifico: guidati 
da un'IA che sta cercando di riparare i danni di un misterioso 
disastro, ci troviamo nei panni di una serie di cloni che dovran- 
no andare a spasso della base spaziale interagendo con varie 
tecnologie e combattendo le peggio aberrazioni, attraverso 
armi melee, da fuoco ed equipaggiamenti vari da creare via 
crafting nelle apposite stazioni. Ogni morte ci riporta alla stanza 
di generazione di cloni e la struttura degli ambienti viene 
mutata per concatenazione procedurale di laboratori, corridoi 
e quant'altro (dettaglio meno credibile, considerato l'ottimo 
concetto di “fanta-realismo" che regola tutto il resto), mentre 
la desinenza “lite” del sottogenere dipende dalla possibilità di 
usare diversi cloni con altrettante caratteristiche — rinvenendo 
le cellule staminali dell'equipaggio — di operare upgrade sulla 
tuta, sulle caratteristiche di base dei PG e altro ancora, ridu- 
cendo anche la dimensione degli spazi già esplorati per farci 
arrivare più rapidamente al prossimo obiettivo. Suona figo e 
ben pensato, vero? In effetti è così, al netto di tutte le altre non 
trascurabili considerazioni. 























La Materia Oscura permette alcuni utili trucchetti, come 
visualizzare la sagoma dei nemici a dispetto di pareti varie. 
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iccolo aneddoto: seguo questo progetto da circa un 

annetto, da quando ho incontrato lo sviluppatore allo 

scorso Etna Comics. Nell'area indie era presente una 
folla di persone vicino a questa postazione, dove capeggiava 
un cartellone con scritto il titolo del gioco con dei simpatici 
personaggi animali antropomorfi e non. Provo la demo e 
subito entro in sintonia con il ritmo frenetico e la velocità di 
tasti da premere sul pad. Tagliamo la testa al toro dicendo 
che il miglior Modo per riassumere questo Fly Punch Boom! 
è metterlo vicino a titoli ben più blasonati quali Super Smash 
Bros, dato che ne prende l'anima come la struttura, per co- 
struirci sopra un particolarissimo picchiaduro. 


MAIALI VOLANTI 

| personaggi selezionabili saranno molti, tutti caratterizzati da 
un design unico e bizzarro. Non ci sono bilanciamenti nelle 
statistiche, bensì solo una variante sulla natura, dove trovia- 
mo maiali wrestler, robot supersonici, volatili non identificati 
assieme ad altre creature difficilmente catalogabili. Che sia 

in single player, co-op locale oppure online, subito dopo 

aver selezionato il personaggio e l'arena di gioco, veniamo 
immediatamente gettati nel pieno della battaglia. Per ovviare 
a eventuali confusioni, l'unico consiglio che posso elargire è 
quello di usufruire del semplice tutorial a disposizione; il titolo 
si basa su poche e basilari regole, che necessitano comunque 
di essere apprese con un po' di pratica prima di gettarci nella 
mischia, dato che affrontare una modalità arcade a difficoltà 
bilanciata sarà ben più difficile e arduo del previsto. Insomma, 


in termini di sfida il gioco non è proprio una passeggiata, ecco. 
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Un’arena spaziale piena di cose da 
colpire, lanciare, distruggere! 


L'arena di battaglia sarà delimitata da un piccolo ring, con 
tanto di corde a circoscrivere un quadrato di gioco dove volare 
contro il nemico e, letteralmente, massacrarlo di pugni, calci e 
testate. || titolo si prefigge momenti ben precisi dove eviden- 
ziare, in prossimità dello scontro, una barra di progressione 
chiamata Barra di Scontro, dove i giocatori dovranno premere 
un determinato tasto per riuscire ad eseguire l’azione indicata, 
che si basa su un Modello circolare fatto di contrattacco, attac- 
co e presa. In questo Modello, la presa vince sula contrattacco, 
mentre questo vince contro l'attacco. In poche parole, una 
sorta di Morra Cinese dove la velocità nel decidere l’azione 
avrà la meglio — assieme ad un pizzico di fortuna. Questo con- 
tinuo evocare momenti del genere è un'ottima variante per 
portare a nostro vantaggio gli scontri, va anche detto però che 
in molti casi rischia di rompere la frenesia delle battaglie, dato 
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FLY PUNCH BOOM! 





Le intenzioni di questo robot non sembrano amichevoli. 


che il ritmo di gioco è sempre altissimo e la voglia di menare 
le mani verrà interrotta da diversi quick time event, necessari 
per continuare lo scontro, per eseguire una combo, oppure 
per avere salva la vita. 


LE ARENE SONO VIVE! 

Capiterà, specie le prime volte, di Morire spesso, questo perché 
le possibilità di rimetterci le penne sono altissime. Possiamo 
perdere tutti i nostri punti vita, o rimanere praticamente esausti 
e inermi agli attacchi del nemico. In altre occasioni invece 
quando verremo letteralmente scaraventati contro le corde del 
ring, visualizzeremo una Barra della Morte con la medesima 
funzionalità della Barra di Scontro: se premendo il tasto giusto 
nelmomento giusto, avremo salva la vita, altrimenti assiste- 
remo a una delle tante e diverse Fatality, generate in base alla 
Mappa in cui ci troveremo. Tutta roba fuori di testa, che va da 
robot assassini a pesci giganti pronti a divorarci, sino a essere 
inseriti a sandwich in mezzo a un pianeta Terra spaccato in 
due metà, venendo quindi schiacciati dal ricongiungimento 
delle due parti. A questo si aggiunge anche la grande varietà 

e versatilità delle arene: potremo volare verso ogni elemento 
presente su schermo, per poi scagliarlo contro il nemico. Tut- 
tavia, urge segnalare un'eccessiva velocità di Movimento, che 
si riflette su una gestione della telecamera non delle migliori, 
sempre troppo vicina o troppo lontana mentre i due sfidanti si 
rincorrono sul campo di battaglia. Molti elementi presenti sulla 
Mappa, come boost di potenza da raccogliere per garantire un 
attacco super finale, rimangono spesso nascosti e sarà dunque 
necessario staccarsi dallo scontro, sia per respirare un po), sia 
per osservare nel dettaglio la composizione dell'arena e sfrut- 
tarla a nostro vantaggio. 


MAZZATE ONLINE 

Dopo diverse sessioni di gioco, comunque, si nota chiaramente 
Una forte ripetitività, conferita in Modo naturale dalla solida 
struttura del gameplay, che comungue mostra tutti i limiti 

di una produzione indie, incapace di fornire al giocatore quel 
qualcosa in più che invece sono in grado di veicolare produzio- 


a Ai 


Mai dare fastidio a grossi animali spaziali. 





C'è sempre un pesce più grande. 


ni ben più blasonate. Dedicatomi quindi alla prova delle Moda- 
lità online, Mi accorgo con somma sorpresa che di sfidanti in 
giro per il Mondo se ne trovano parecchi. Tra Discord e social, 
c'è infatti una community molto attiva che popola i server per 
tornei privati e scontri organizzati. Contro altri esseri umani il 
feeling è subito diverso, si respira una sfida nuova — che non sia 
data dalla solita |A — con margini di errore più marcati e Mag- 
giore imprevedibilità degli scontri, dato che potreste trovarvi 
contro un giocatore espertissimo così come uno alle prime 
armi. Insomma, quando lo scontro con l'intelligenza artificiale 
arriva al momento di piena saturazione, gettatevi nell'online, c'è 
tanta bella gente pronta a menare le mani. Il titolo uscirà anche 
su Switch e proprio la console di casa Nintendo sembra poter 
essere la piattaforma ideale per il gioco, con il fattore portabilità 
che ben si sposa con un titolo del genere. Fly Punch Boom! 
vive infatti dell'avventura mordi e fuggi, pronta a giungervi in 
soccorso quando vi ritroverete con i proverbiali dieci minuti 

di pausa, dove niente è Meglio che avere subito sotto mano il 
modo di accedere a qualche scazzottata colorata e ilare. # 





Eccoci nel pieno dello scontro. Ne usciremo vincitori? 
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get ma, anche per il prezzo proposto, si tratta sicuramen- 
te di una produzione italiana tutta da provare. 
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i spiace deludervi, ma la notizia della mia morte è 
[N] grossolanamente esagerata: così Mark Twain commen- 

tava le poco rassicuranti voci che circolavano sul suo 
conto sul finire del 1800, e lo stesso potrebbero dire oggi con 
altrettanta arguzia le avventure grafiche. Date per spacciate 
e sul punto di tirare le cuoia dal almeno tre decenni, questi 
esemplari sull'orlo dell'estinzione si sono invece rivelati negli 
anni arzilli e spericolati, capaci di mutare forma o di ritornare 
alle origini senza perdere un grammo del vecchio smalto, come 
dimostrano gli ottimi The Procession to Calvary e VirtuaVerse, 
recensiti rispettivamente sullo scorso numero e su quello che 
state tenendo tra le mani. Quindi sì, la notizia della morte delle 
avventure grafiche oggi è grossolanamente esagerata, ma ora 
che scrivo da questa parte della barricata Mi rendo conto che 
forse le campane a morto sono sempre state solo un ottimo ar- 
tificio retorico con cui imbastire un comodo paragrafo introdut- 
tivo. Come dite? Vedete quello che sto pensando? Ok, è arrivato 
il Momento di parlare di The Hand of Glory. 


L’ordine che Lazarus riesce a mantenere in casa, 
nonostante la vita avventurosa, è invidiabile. 


IL MIO NOME E LAZARUS, LAZARUS BUNDY 
Non deve essere facile la vita del detective a Miami: sole, 
mare, belle donne e un sacco di psicopatici a piede libero. Ne 
sa qualcosa Lazarus Bundy, per gli amici, Lars, la cui carrie- 

ra è stata spazzata via da una serie di passi falsi che hanno 
mandato all'aria indagini lunghe e faticose. Per qualche 
strana ragione però, o forse proprio per questo Motivo, è su 
di lui che l'ultimo serial killer a tormentare la città, Blowtorch, 
ha concentrato la sua attenzione. Da tempo Lars è destina- 
tario di missive che anticipano le mosse di Blowtorch, una 
sorta di macabra sfida intellettuale a cui il nostro detective in 
disgrazia non può sottrarsi. È a questo punto che The Hand 
of Glory richiede l'intervento del giocatore, con Lazarus a una 
manciata di enigmi da quella che parrebbe essere l'ultima 
vittima designata del suo antagonista. Se avete mai giocato 
a un'avventura grafica (e visto che leggete TGM qualcosa 

mi dice che l'avete fatto), di sicuro avete già iIMmaginato 
come gli apprezzabili sforzi di Lazarus abbiano condotto a un 
disastro. Quello che non immaginate invece è il successivo 
tassello del puzzle, la sparizione di Kathrin Mulzberg, giovane 
rampolla di una delle famiglie più influenti della città: un 


THE HAND OF GLORY SFOGGIA 
UN'ABBONDANTE DOSE DI 
UMORISMO, A VOLTE PERSINO FUORI 
LUOGO, E LOCATION ASSOLATE CHE 
SPAZIANO DALLA FLORIDA 
A BORGO SAN LEO 
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Ed eccolo il momento “c’è anche un po' di Italia”! 
Vincenzo Mollica sarebbe fiero di noi! 


È UN PO' UN PECCATO CHE 
L'ABBONDANZA DI IDEE NONSIA 
TUTTAVIA SUPPORTATA DA VALORI 
PRODUTTIVI IN GRADO DI ESALTARLA 
DAL PUNTO DI VISTA TECNICO 


evento troppo strano per non essere collegato alla fuga di 
Blowtorch. 


Questa trama cupa e seriosa, tuttavia, rischia di ingannare 
sulle atmosfere che si respirano per buona parte delle ore 

di gioco. Chiaramente ispirata alla saga di Broken Sword, 

in realtà The Hand of Glory sfoggia un'abbondante dose di 
umorismo, a volte persino fuori luogo, e location assolate che 
spaziano dalla Florida a Borgo San Leo, cittadina romagnola 
che tradisce l'origine italiana dei suoi creatori. Questo effetto 
stridente costantemente in bilico tra la tragedia da cronaca 
nera e l'idiozia di Guybrush Threepwood è croce e delizia, di 
sicuro straniante almeno le prime volte che lo si nota, ma 
anche parte integrante e fondante dello spirito del gioco, al 
punto da aver caratterizzato tutto sommato piacevolmente 
le mie ore passate nell'universo narrativo di The Hand of 
Glory, benché come già accennato non manchino alcune 
cadute di stile davvero non necessarie. Uno strambo, ma 
curioso dualismo che si riflette un po' su tutti gli aspetti 

del gioco, dalle ambientazioni ai dialoghi. Quest'ultimi, in 
particolare, rappresentano uno dei picchi di eccellenza della 
produzione di Daring Touch grazie a un doppiaggio (solo in 
inglese) di altissimo livello, che contribuisce alla costruzione 
della personalità di Lazarus, dedita al lavoro, ma al contempo 
scanzonata. Persino lo stile grafico si allinea a questa dualità: 
la sensazione è che gli asset siano proprio stati realizzati da 
almeno due artisti diversi, uno con un stile caratterizzato da 











spesso sul luogo, senza dover cercare oggetti altrove. 





Un tratto più sottile, vicino all'estetica di Bojack Horseman, e 
un altro più cartoonesco e dalle linee più marcate. Peraltro, 
Non so se sia voluto, ma l'aspetto di Lazarus pare richiamare 
da vicino quello di Mercurio Loi, investigatore protagonista di 
un recente fumetto Bonelli, casa editrice che pubblica anche 
un altro eroe che condivide il medesimo nome di battesimo 
col nostro protagonista. 


Questi rimandi al fumetto non sembrano per nulla casuali, 
soprattutto alla luce di come la contaminazione tra i due 
media arrivi a influire anche sulle meccaniche di gioco. 
Alcuni enigmi od oggetti, infatti, aprono delle vere e proprie 
vignette racchiudendo temporaneamente l'azione al loro 
interno. Più in generale, The Hand of Glory cerca abbastanza 
spesso di introdurre qualche variazione sul tema in grado 

di spostare il genere del punta e clicca dal classico... ehm... 
punta e clicca, appunto. Un buon esempio lo si trova già nel 
prologo, in cui la risoluzione di un puzzle dentro l'apparta- 
mento del sospettato conduce Lazarus sul punto di essere 
scoperto. Per evitare che l'impavido e sprovveduto detective 
si giochi l'osso del collo tornando al checkpoint precedente, è 
necessario far frullare molto in fretta le meningi per risolvere 
con rapidità e astuzia la situazione imprevista, utilizzando 
poi in maniera alternativa un oggetto presente nell'inven- 
tario. È un po' un peccato che l'abbondanza di idee non sia 
tuttavia supportata da valori produttivi in grado di esaltarla 
dal punto di vista tecnico, soprattutto per quanto riguarda 

le animazioni spesso approssimative e i dettagli grafici che 
sgranano quando il gioco zooma per attirare l'attenzione del 
giocatore.. 














Alcuni enigmi incastrano Lazarus in posizioni 
decisamente scomode. 
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ispetto all'atavica domanda qua sopra, il frenetico e x 
[:3 difficile platformer hack and slash di SKELATTACK E UN CIOCO DIFFICILE, 
Ukuza dice la sua: non solo esiste l'aldilà, ma una DOVE SI MUORE CONTINUAMENTE: 
volta trapassati dovremo anche cercare di ricostruire chi era- PRECISIONE NEI SALTI E TEMPISMO 


vamo nella vita terrena. Cominciano così le avventure dello 


scheletro Skully, da poco sceso dal barcone di Caronte, e del NEGLI SPOSTAMENTI SONO 
suo fedele compagno, il pipistrello IMber. Riposare in pace L'UNICO MODO DI EVITARE 
non è contemplato, e a complicare le cose ci si Mettono pure 

O | | Sa UNA BRUTTA FINE 


gli umani che, evidentemente stanchi di vedere il loro mon- 
do messo a ferro e fuoco dai defunti in centinaia di occasioni 
videoludiche e cinematografiche, questa volta rendono pan dovremo prenderne il controllo potrà trasportare oggetti, Skully 
per focaccia invadendo il regno dei morti. Ci troviamo così compreso, volando in zone altrimenti inarrivabili. Ovviamente 
nella duplice missione di raccogliere informazioni sul nostro il nostro eroe non va certo in giro per l'aldilà a ossa nude: si 
passato e debellare i nemici, che hanno già combinato guai munirà presto di una spada, potenziabile attraverso la raccol- 
in quattro zone molto familiari agli amanti di questo genere ta di appositi materiali, con la quale imparerà a attaccare in 
di giochi, come le fogne o la caverna di lava. più Modi, e apprenderà anche l'arte della Magia per curarsi 

o lanciare attacchi a distanza scagliando costole ai nemici. Il 
FACCIAMOCI LE OSSA controllo di entrambi i personaggi è molto preciso anche con 
L'azione di Skelattack è frene- la tastiera, e una volta entrati in 
tica, e Skully nonostante sia un confidenza con la fisica del gioco 
mucchietto di ossa è in grado non vi saranno scuse da imputa- 
di compiere tutte le azioni che re a comandi approssimativi. 
siamo abituati ad aspettarci in 


un platform game: salto, doppio IO NON FACCIO LA 
salto e rimbalzo da una parete MORTE. IO MUOIO. 
all'altra vanno padroneggiati FORTE 

alla perfezione per Muoversi In Skelattack si Muore spesso. 
attraverso | vari livelli. Imber non LIS Spessissimo. Continuamente. 
è certo da meno, e nonostante Nel tempo impiegato a leg- 


la sua presenza sia meramente gete questa frase, il giocatore 
estetica per buona parte del Lame rotanti e spuntoni mortali. Medio è già al terzo respawn. 


gioco, nelle occasioni in cui Dove vuoi morire oggi? Trafitti da una freccia, mangiati 
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SE IL LATO ESTETICO E QUELLO 
SONOROSI DIFENDONO PIU CHE 
BENE, SOTTO IL LATO PURAMENTE 
NARRATIVO NON CONVINCONO | 

LUNGHI DIALOGHI 

ECCESSIVAMENTE DEMENZIALI 








Personaggi amici ci aiuteranno a potenziare armi e magie. 


da una pianta carnivora, bruciati nella lava, infilzati su pietre 
aguzze, ogni occasione è buona per incrementare il contatore 
dei decessi, che campeggia impietoso nella piazza della città. 
Chi volesse provare a esplorare a fondo le Mappe dei quattro 
mondi e scoprirne le molte zone segrete, si aspetti numeri a tre 


Imber è nei guai! 


cifre. Sia chiaro, non è una critica. Questo genere di giochi deve 
essere difficile, e Skelattack lo è. Precisione nei salti e tempismo 
negli spostamenti sono l'unico Modo di evitare una brutta 

fine, e sono molto apprezzati i checkpoint dai quali ripartire 

nel caso qualcosa andasse storto. La loro massiccia diffusione 
impedisce alla frustrazione di prendere il sopravvento, dato che 
a volte bastano meno di venti secondi per raggiungere l'ancora 
di salvezza successiva. Doverosa invece una nota negativa per 
l'eccessiva letalità di alcuni elementi rispetto ad altri. Basta il 
Minimo contatto con una roccia appuntita o il morso di un 
coccodrillo per venire uccisi all'istante, mentre un energumeno 
che ci vibra un colpo di spada in pieno teschio causa solo una 
lieve perdita di energia. Questo porta a una classificazione tra 
nemici di serie A e nemici di serie B, per cui presteremo tutta 

la nostra attenzione ai primi trascurando bellamente i danni 
che possono farci gli altri. Evitare con estrema cautela un rovo 
senza fare caso a due soldati che ci bersagliano con asce volanti 
non è da manuale del gameplay. O forse si, alla sezione “don't”. 
Anche i boss di fine zona si possono affrontare con una certa 
leggerezza, soprattutto quando saremo riusciti a potenziare le 
armi a nostra disposizione. In giro per il villaggio infatti pos- 
siamo trovare | classici negozi di armi e magie, che accettano 
pagamenti in cristalli blu, la valuta del gioco reperibile in forzieri 
nascosti o uccidendo i nemici. Non sarà sempre facile racimo- 














SKELATTACK 


Dovrebbe far ridere. 


lare il numero necessario di cristalli per comprare gli upgrade, 
poichè ogni volta che Skully viene ucciso ne abbandona un po' 
sul luogo della sua morte. E vi ho già detto che avete un'aspet- 
tativa di vita di venti secondi, vero? 


UNA GIOIA PER LE ORBITE 

Skelattack è molto piacevole per gli occhi e per le orecchie. Gra- 
ficamente molto colorato Ma mai confuso, con un leggerissi- 
mo effetto che simula il tubo catodico senza esasperarlo come 
in altre occasioni, prime tra tutte le ridicolissime “telecamere 

di sorveglianza” di molti film e serie TV. Skully ci regala anima- 
zioni fluide e convincenti, e ha una sua grande personalità, così 
come molte altre anime trapassate ora residenti nel villaggio. 
Gli umani invece sembrano essere stati disegnati un po' in 
fretta, ma fanno il loro lavoro. La colonna sonora è suonata da 
un'orchestra di scheletri visibile nella schermata iniziale e rende 
perfettamente lo spirito del gioco. Per quanto riguarda dialoghi 
— solo testuali — e sviluppo della storia, dovete sapere che pur- 
troppo durante la gestazione del gioco si è diffuso negli studios 
il terribile morbo di Threepwoodi. Chi ne viene colpito è portato 
a inserire ovunque battute e situazioni demenziali, poiché 
convinto che un gioco per essere apprezzato debba per forza 
far ridere. Non sempre però ci troviamo per le mani The Secret 
of Monkey Island, e al terzo tentativo non riuscito di strapparmi 
Una risata, ho iniziato a skippare le lunghissime conversazioni. 
Fortunatamente quando i personaggi parlano di quest il testo 
viene evidenziato in rosso, altrimenti avrei rischiato di perdere 
qualche preziosa informazione. Si arriva alla fine della storia, 
scoprendo il segreto di Skully, in cinque o sei ore. Una longevità 
nella media di questo genere di titoli, anche se l'elevata diffi- 
coltà e il conteggio delle morti potrebbero spingere qualche 
hardcore gamer a tentare una speed run, magari senza mai 
morire. Sfida accettata? # 
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eet è un ragazzino orfano, triste e sfortunato, pensate 

che non possiede nemmeno un giocattolo. Cresce in 

solitudine, fino a quando nella sua vita entra Wren, una 
sua coetanea brillante, estroversa e amante del pianoforte. | 
due diventano presto inseparabili, e l'estate che si preannuncia- 
va noiosa e interminabile come tutte le altre, si riempie ora di 
gioia e colore. Peet per la prima volta è felice, ma il destino è in 
agguato. In uno dei tanti giorni spensierati, i due entrano in un 
vecchio manicomio abbandonato. All'improvviso appare dalle 
tenebre una malvagia creatura che rapisce Wren. Un pretesto 
per proporre il format “salva la ragazza dal mostro cattivo" già 
visto in Ghosts n' Goblins e mille altri titoli? 


AL MIO SEGNALE SCATENATE L’INFERNO 


Peet non è certo un Arthur qualsiasi che consente al demone 
di dileguarsi in tutta tranquillità. La reazione del nostro eroe 


è IMmediata, determinata, risoluta: finisce in coma per lo 
spavento. Al suo risveglio comincia Neversong, onirico platform 


Wren! Resisti! Vado in coma e torno a salvarti! 


in stile metroidvania, e vestiamo i panni di Peet l'impavido. L'o- 
biettivo è chiaramente salvare Vvren, ma ci accorgiamo subito 
che siamo soli nella nostra missione: gli altri ragazzi in città non 
hanno una grande considerazione di noi a causa delle gesta 
diversamente eroiche al vecchio manicomio, e gli adulti partiti 
alla ricerca della nostra amica del cuore sembrano essere im- 
pazziti e vagano come zombie assetati di sangue. A completare 
l'opera, creature letali sono apparse ovunque. Al nostro fianco 
rimane solo un prode uccellino che ci aiuterà a raccogliere e 
trasportare oggetti. 


IMPARA L’ARTE E SBLOCCA 

UNA NUOVA PARTE 

Appena si mette sulle tracce di Wren, Peet Cuordileone non è 
libero di andare ovunque, poiché a impedire il suo cammino 
troverà blocchi di roccia indistruttibili, appigli irraggiungibili e 
ogni genere di ostacolo insuperabile. Recuperare una mazza 
da baseball è fondamentale per difendersi dai mostri e progre- 
dire nell'esplorazione. Lo stile Metroidvania è molto marcato: 

la Mappa del gioco non è particolarmente grande, ma il level 
design è eccellente e ogni ambientazione è esplorabile in 
maniera sempre più approfondita una volta acquisite nuove 
abilità. Inizialmente solo in grado di saltare, Peet the Brave 
imparerà a sfruttare liane, costruire armi affilate, lanciarsi in 
corse folli sullo skateboard, volare grazie a correnti ascensionali, 
provocare esplosioni con degli strani frutti. Molte mie espe- 
rienze nel genere Metroidvania si interrompono bruscamente 
quando mi ritrovo a dover percorrere la Mappa avanti e indietro 
solo per usare una nuova abilità, come un pendolare, morendo 
a tre pixel dal checkpoint per poi ripetere gli ultimi quindici 
minuti di gioco per la sesta volta. Invoco quindi la skill defini- 
tiva “esci e disinstalla" mentre provo tenerezza per l'ingenuità 
del menù che mi avvisa che perderò i progressi non salvati. 
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IL TITOLO SI RIVELA MOLTO PIÙ DI 


UN SEMPLICE PLATFORM, CON UNA 


PROFONDITÀ INSPERATA DIETRO 
LA MISTERIOSA TRAMA 


Neversong invece limita gli spostamenti al necessario, presenta 
numerosi punti dove salvare il gioco, sotto forma di caminetti 
da accendere, ma soprattutto ogni sbarramento è ben collo- 
cato all'interno di una storia che, per quanto lineare, stimola a 
continuare per sapere cosa succederà. Neversong è molto più 
di un platform divertente. Presto ci si rende conto che nella 
vicenda del rapimento c'è qualcosa di strano. Ricordi affiorano 
alla Mente ogni qualvolta recuperiamo, a spese del Mostro di 
turno, frammenti delle melodie preferite di Wren, che dovremo 
suonare sul suo vecchio pianoforte. Peet l'intrepido è veramen- 
te uscito dal coma? Il viaggio pazzesco che sta intraprendendo 
è reale o frutto della sua Mente? Cosa è successo a Wren? Al 
piacere puramente ludico offerto dal progredire nel gioco, si 
aggiunge quindi la voglia di conoscere la verità. Vi aspetta un 
abisso di disperazione, che consiglio di esplorare tutto 
d'un fiato nelle cinque ore necessarie a scoprire il finale. 














II nostro unico alleato, un uccellino 


GUSTOSA, GUSTOSA, BELLISSIMA PAURA! 
Neversong ci regala un'atmosfera di tutto rispetto. Tinte pastel- 
lo desaturate e disegni semplici ma ricchi di dettagli si sposano 
con l'ottima caratterizzazione degli NPC, tutti coetanei di Peet 
Senzapaura, che in pochi frame di animazione e un paio di dia- 
loghi riescono comunque ad avere ognuno la propria persona- 
lità. La narrazione focalizzata sui ragazzi, la presenza del mostro 
a minacciarli e l'ambientazione estiva rendono la cittadina in 
cui si svolge l'azione vagamente somigliante a Derry, teatro di 
IT e altri romanzi di Stephen King. boss di fine zona sono un 
piccolo capolavoro, buffi e terrificanti al tempo stesso, nonché 
decisamente demenziali, come ragni giganti mangiabambini 
o galline mutanti. | mostri comuni che infestano la Mappa 
invece non hanno lo stesso carisma e sembrano quasi aggiunti 
frettolosamente in un secondo Momento, ma svolgono il loro 
lavoro e ci tengono impegnati, anche se in Neversong difficil- 
mente verremo sopraffatti dai nemici. || comparto sonoro è 
decisamente ispirato, data la passione di Wren per il pianoforte, 
e in linea con l'atmosfera del gioco. Eccezionale la voce narran- 








UNO DEI PREGI DEL GIOCO È 
SICURAMENTE IL COMPARTO 
SONORO, TRA LE MELODIE 
DEL PIANOFORTE DI WREN E 
L'ECCEZIONALE VOCE NARRANTE 














Un ragno gigante e il suo prossimo pasto, quel bambino-palla 





te, che descrive e accompagna le peripezie di Peet the 

Valiant in rima con uno stile che ricorda la performance 
di Vincent Price in Thriller. Non è comunque tutto perfetto e ci 
sono degli aspetti di Neversong che lasciano un po' perplessi. | 
controlli a volte non sono responsivi e si ha l'impressione di aver 
raggiunto una piattaforma più per caso che per reale abilità, 
complice anche una fisica un po' approssimativa. Lo stesso pro- 
blema si nota nei combattimenti: spesso è preferibile buttarsi 
nella mischia e vibrare randellate a destra e a Manca piuttosto 
che prestare attenzione ai pattern d'attacco dei nemici. Si 
tratta comunque di imperfezioni che non minano l'esperienza 
globale di un titolo molto ben riuscito che vi accompagnerà in 
un viaggio stupefacente, non troppo lungo ma discretamente 
rigiocabile per chi volesse sbloccare tutte le skin dei protagoni- 
sti e completare gli achievement. 

















Gallina mutante fa buon brodo 
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ono passati giorni da quando 1 titoli di coda di The 

Last of Us: Parte Il hanno cominciato a scorrere sullo 

schermo. Ho deciso di prendermi una giusta pausa 
prima di iniziare a scrivere una delle recensioni più difficili 
della mia lunga militanza videoludica. Un tempo necessario 


per far decantare i mille tumulti che l'ultima opera di Naugh- 


ty Dog ha suscitato nelle mie viscere. Raramente nel nostro 
lavoro ci è concesso il lusso di avere tutto questo tempo, ma 
evidentemente questa volta sia sviluppatore che publisher 
hanno ritenuto necessario dare a noi critici almeno due 
settimane per digerire nel migliore dei Modi tutto quello 
che questa opera ci ha riversato addosso nelle quasi 30 ore 
che abbiamo impiegato per portarla a termine. Parliamo di 
un tempo medio quasi doppio rispetto a quello del primo 
capitolo. Trenta ore sono tante se non hai molto da dire, 

ma su questo ci sentiamo di rassicurarvi. Pur non potendo 
(e volendo) svelarvi nulla di troppo preciso dell'imponente 
trama di The Last of Us: Parte Il possiamo darvi una certezza: 
questo gioco non vi lascerà indifferenti, anzi è destinato a 
sollevare discussioni fiume che speriamo non sfocino nello 
spoiler selvaggio ai danni di chi non potrà acquistare il gioco 
nel famigerato Day One. 
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POTEVA ANCHE FINIRE COSÌ, 
NESSUNO SI SAREBBE LAMENTATO 
MA DOPO UN PAIO D'ANNI TUTTI 
ABBIAMO INIZIATO A SPERARE 
IN UN SEQUEL 


GIURAMELO! 

“Giurami che tutto quello che mi hai raccontato è vero". “Lo 
giuro”. Con un intenso dialogo finale, suggellato da questa 
promessa, si concludeva lo spettacolare The Last of Us. La 
prima avventura di Ellie e Joel ha segnato una generazione, 
anzi due, e si è conclusa con un epilogo indimenticabile. 
Nonostante qualche solitaria voce fuori dal coro, tutti sono 
stati concordi nel dire che la storia di The Last of Us aveva 

un equilibrio perfetto, un inizio folgorante seguito da un 
climax indimenticabile e una conclusione degna dei migliori 
romanzi di formazione o di opere cinematografiche della 
caratura di Sleepers, tanto per citare il primo capolavoro che 
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THE LAST OF US - PARTE 2 
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ci viene in mente. Poteva anche finire così, nessuno si sareb- 
be lamentato ma dopo un paio d'anni tutti abbiamo iniziato 
a sperare in un sequel. Tra un Uncharted e l'altro Naughty 
Dog ha iniziato a maturare la consapevolezza che The Last 
of Us aveva ancora qualcosa da dire, che il destino di Ellie 

e Joel non era ancora compiuto del tutto. Lo sviluppatore 
californiano però non ama le mezze misure e tradizional- 
mente | “secondi capitoli" rappresentano lo zenit delle loro 
saghe. Per avere una ragione d'esistere The Last of Us: Parte 
Il doveva essere per forza qualcosa di speciale e soprattutto 
non doveva incorrere nell'errore di “rovinare” il ricordo del suo 
predecessore. Oggi, 12 Giugno 2020, possiamo finalmente 
confermare che tutti gli obiettivi sono stati centrati in pieno. 


DOVE ERAVAMO RIMASTI? 

Questa seconda parte di The Last of Us prende vita 5 anni 
dopo gli eventi del primo gioco. Una storia così complessa 
però non può poggiarsi su una timeline unidirezionale e 
infatti, nel corso del gioco, più volte farete viaggi a ritroso nel 
tempo per scoprire dettagli inediti sui protagonisti e riempi- 
re così il puzzle che man mano andrà a completarsi. Ancora 


» uu 


una volta non ci è permesso raccontarvi troppi “chi”, “come” e 


soprattutto "perché", fino a che non metterete mano al gioco 
vi basterà sapere che il primo The Last of Us è stato una sorta 
di prologo. La Parte Il è più ampia, ricca, sfaccettata e vi per- 
metterà di vedere in che modo il mondo si è evoluto attorno 
ad Ellie e Joel. Scoprirete soprattutto cosa si cela nel rovescio 


Nel corso del gioco troverete casseforti piene di roba utile, ma 
prima di aprirle dovrete scoprire la combinazione... 
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La gestione delle luci e delle fonti sonore in 
The Last of Us —- Parte Il faranno scuola d’ora in avanti. 


della Medaglia, la ruggine del tempo che l'ha ricoperto e il 
marciume di cui si è posato nel passaggio di mano tra Lupi 
e lene. Non a caso i nomi delle fazioni principali del gioco 
portano il nome di due dei più spietati predatori del regno 
animale, predatori con cui dovrete vedervela spesso con 
generoso dispendio di rabbia e sangue. Vivere per niente o 
morire per qualcosa diceva John Rambo qualche anno fa, 











questa filosofia può tranquillamente essere presa in conside- 


razione anche per questa ennesima fatica Naughty Dog che 
vi farà vivere uno spettro pressoché infinito di sentimenti. Si 
parte dalla rabbia, che conduce alla voglia di vendetta, ma 
che ben presto si trasforma anche in consapevolezza, presa 
di coscienza e persino pietà. Arrivati più o meno a metà vi 
sembrerà che tutto sia chiaro, vi sentirete pronti a puntare 

il dito per indicare i buoni e i cattivi... ma la verità è che in 
questo gioco (come spesso anche nella vita) non esistono 

il bianco e il nero, solo sfumature che a seconda della luce 
sotto cui le si vede cambiano completamente significato. 








Una delle cose più incredibili dell'intera produzione è il modo 
in cui personaggi e situazioni si evolvono, incastrando in 
maniera pressoché perfetta gameplay, narrazione, dialo- 

ghi e contrappunto musicale. | continui cambi 
registro, le alternanze tra Momenti presenti e 
flashback, i cambi di direzione e la quantità quasi 
soverchiante di colpi di scena contribuiscono 
delineare sempre più chiaramente i contorni 

Un quadro che trova la sua forma definitiva solo 
pochi minuti prima dell'epilogo. A rendere il tutto 








ancora più spaventosamente coinvolgente con- 
tribuisce la Maniacalità di Naughty Dog nella rea- 
lizzazione di espressioni facciali e animazioni, che 
in The Last of Us: Parte ll raggiungono un livello a 
cui tutti gli sviluppatori d'ora in poi dovranno fare 
riferimento per i loro futuri lavori. || performance 
capture ha dato risultati in grado di far impallidire 
anche recenti produzioni cinematografiche di 
altissimo livello. Andando per estremi, anche non 
ascoltando i dialoghi (doppiati magistralmente in 
italiano) o leggendo i sottotitoli, è sempre possibile 
capire il Mood di ogni personaggio e il tono con 
cui questo si rivolge agli altri. Non si contano i det- 
tagli apparentemente insignificanti a cui Naughty 
Dog ha pensato, che una volta scoperti però fanno 
sgranare gli occhi e capire il livello a cui questo 
team è arrivato, sicuramente uno dei Top 3 al 
mondo. Ve ne raccontiamo uno lasciandovi il gu- 
sto di scoprire gli altri: posizionando Ellie sotto un 
rivolo d'acqua non solo vedrete questo infrangersi 
sulla sua testa e scorrere poi sulla spalla, ma ve- 
drete anche la protagonista coprirsi la testa per non bagnarsi, 
sbuffare o commentare negativamente la situazione. Classe 
allo stato puro. 








THE LAST OF US È STATO UNA : 
SORTA DI PROLOGO. LA PARTE II E 
PIU AMPIA, RICCA, SFACCETTATA E 
VI PERMETTERA DI VEDERE INCHE 

MODO IL MONDOSI E EVOLUTO 
ATTORNO AD ELLIE E JOEL 


The Last of Us: Parte Il ha tante anime. Non solo quelle dei 
suoi protagonisti ma soprattutto quelle del suo gameplay, 





che partendo dalla solidissima base del prequel è lette- 
ralmente esploso dandoci la possibilità di scegliere come 
giocare seguendo tante strade diverse. Naughty Dog ci ha 
messo a disposizione un parco giochi sconfinato, pieno di 











I fumetti del primo capitolo hanno lasciato spazio alle figurine 
collezionabili. Ce ne sono a decine. 











Ogni uccisione vi darà il tempo di riflettere su ciò che avete fatto. 
La vittima si accascerà tremante affogando nel suo sangue. 
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possibilità che si traducono in approc- 
diversi, dipendenti dallo stile di gioco 
personale, dal Modo in cui deciderete 
potenziare i protagonisti e ovviamente dal 
grado di difficoltà scelto. A tal proposito vi 
sconsigliamo di alzare l'asticella di almeno un 
gradino rispetto a ciò a cui siete abituati. | livelli 









IL PERFORMANCE CAPTURE 
HA DATO RISULTATI IN GRADO DI 
FAR IMPALLIDIRE ANCHE RECENTI 
PRODUZIONI CINEMATOGRAFICHE 
DI ALTISSIMO LIVELLO 


“Facile” e “Normale” sono concessi se avete intenzione di 
godervi la storia senza troppi patemi d'animo, ma scegliendoli 
mortificherete un po' l'elemento survival e l'approccio agli 
scontri con infetti e nemici umani. Giocare in Modalità “Dif- 
ficile" vi costringerà a Muovervi con maggiore circospezione, 
valutare ogni mossa, avere paura di ogni ombra e risparmiare 
ogni risorsa... elementi che messi insieme rappresentano la 
visione originale e più pura del gioco. Ricordate sempre che 
vi trovate in un Mondo distrutto, pieno di mostruosità senza 
coscienza ed esseri umani ridotti a macchine senza cuore, in 
Un panorama del genere trovarsi armati fino ai denti e con 
munizioni che escono copiose da ogni orifizio non è certo il 
modo migliore per vivere The Last of Us: Parte Il. Si è fatto un 
gran parlare nelle scorse settimane di 1.A., una delle grandi 
sfide dell'ormai prossima next-gen. Anche Naughty Dog ha 
iniziato a lavorare a questo futuro e i primi lampi si vedono 
già in questo gioco. Dobbiamo ammettere di essere rimasti 
sorpresi dal Modo in cui sia i vostri occasionali compagni 
d'avventura che i nemici si sono comportati durante il gioco. 
I primi (di cui non possiamo rivelarvi l'identità) si sono spesso 
rivelati ben più di una presenza inutile se non fastidiosa e al- 
meno in un paio di occasioni ci hanno tolti dai guai. Sfruttateli 
per risparmiare qualche colpo visto che specialmente ai livelli 
di difficoltà più alti la loro resistenza sarà un po' superiore alla 
vostra. Molto pericolosi sono gli avversari umani, che special- 
mente dal livello Difficile in su utilizzeranno tattiche tutt'altro 
che prevedibili, muovendosi con cautela quando sospetteran- 
no la vostra presenza e cercando di sorprendervi, sfruttando 
a loro volta le numerose vie di fuga e d'ingresso previste dal 
sublime level design del gioco. Gli infetti già li conoscete Ma 
stavolta ne troverete di nuovi e molto più pericolosi. Anche le 
vecchie conoscenze, come gli Stalker, saranno più scaltre e 
presenti in numero più elevato, specialmente nelle zone inva- 
se dalle spore. Anche in questo caso non possiamo dirvi di più 
se non che in alcuni momenti, verso la metà della seconda 
parte del gioco, The Last of Us: Parte Il tira fuori la sua natura 
più terrificante facendo mangiare la polvere alle saghe horror 
più celebri. La violenza (a volte davvero estrema anche se mai 
gratuita) vi accompagnerà dall'inizio alla fine senza alcuna 
censura, ma sarete comunque voi a decidere come affrontare 
tutto questo. Rabbia e paura vi istigheranno ad uccidere 
tutto ciò che si muove (cani compresi... sigh!), calma e 
riflessione vi permetteranno invece di raggiungere 
gli obiettivi con il minor spargimento di sangue 
possibile. Che vi piaccia o no, che vi emozioni fino 
alle lacrime o faccia venire il mal di stomaco per la 
rabbia, The Last of Us: Parte Il rimarrà con voi molto 
a lungo. Alla fine del viaggio avrete probabilmente 
imparato alcune lezioni, una su tutte: ogni essere 
umano è frangibile e può diventare vittima o carnefi- 
ce se le circostanze lo richiedono, Ma soprattutto 
se è lui a deciderlo. Forse mancherà dell'effetto 
Wow del primo capitolo, ma ciò che Naughty 
> Dog è riuscita a creare questa volta è “sempli- 
cemente” l'opera videoludica più potente ed 
emozionante di sempre. Gustatevela al ritmo 
che preferite, nel modo che preferite e poi fate- 
la riposare nel vostro cuore perché siamo certi 
che per molto tempo non riuscirete più ad 
emozionarvi allo stesso Modo. 











































L’'immancabile modalità Foto vi permetterà di 
mettere insieme un album pieno di ricordi. 


Sviluppatore / Publisher 

Naughty Dog / Sony Interactive Entertainment 
Prezzo € 74,90 

Localizzazione Completa 

Multiplayer Assente 

PEGI 13+ 

Sistema PS4 (provato su PS4 PRO) 


Com'è, come gira 

The Last of Us — Parte Il gira senza problemi su 
PlayStation 4 Pro, a prescindere dalla risoluzione 
scelta o dall'utilizzo dell'HDR.| primi modelli di 
console mid-gen tuttavia potrebbero avere alcuni 
problemi di surriscaldamento. Visivamente non si 
notano particolari difetti, fatta eccezione per 
sporadici ritardi nel caricamento di alcune texture. 


PRO 

+ Grafica e sonoro sono un antipasto di next-gen 

+ Trama adulta, raccontata in modo poderoso 

+ Opportuni e azzeccati aggiustamenti al gameplay 
originale 


CONTRO 

— Manca un po' l'effetto WOW del primo capitolo 

— Solleverà discussioni polemiche... ma è davvero un 
difetto? 

— L'ultima parte è un po' troppo “stiracchiata" 


Conclusioni 

Naughty Dog ha giocato sul sicuro in termini di 
gameplay ma ha rischiato tutto andando all-in dal 
punto di vista narrativo, consegnandoci una storia 
che in più di un'occasione vi colpirà in pieno viso con 
una disarmante brutalità, spesso senza alcun 
preavviso. The Last of Us - Parte Ill è un gioco 
destinato a rimanere nella storia e senza troppa 
fatica iscrive il suo nome nei piani alti della classifica 
dei migliori titoli di questa generazione di console... 
esattamente come il suo predecessore. 


he Outer Worlds è stato uno dei migliori RPG usciti lo 

scorso anno, ma anche uno dei più snobbati a causa 

di un piazzamento nel calendario delle uscite non 
propriamente felice. Per chi non conoscesse il gioco faccia- 
mo un brevissimo riepilogo: The Outer Worlds è un gioco di 
ruolo le cui atmosfere richiamano alla mente i vecchi film di 
fantascienza ma anche grandi classici della letteratura fan- 
tasy, come Guida Galattica per Autostoppisti. || vostro ruolo 
sarà quello di un “semplice” colono proiettato oltre il Sistema 
Solare insieme a buona parte della civiltà umana. Visiterete 
luoghi inaspettati, affascinanti ma al tempo stesso dannata- 
mente pericolosi e ogni vostra decisione potrà influenzare in 
modo più o meno determinante gli eventi successivi. Come 
(quasi) sempre Obsidian Entertainment è una garanzia 
quando si parla di RPG e per questo prodotto ha dato sfogo 
a fantasia e genio del suo team di creativi, anche più del 
solito. La trama viene raccontata con uno spirito da dark co- 
medy davvero gustoso, ma la profondità nei dialoghi e nella 
narrazione non mancano. Le “dimensioni” del gioco sono 
decisamente più compatte rispetto ad altri titoli di questa 
prolifica software house, ma spesso nella botte piccola c'è il 
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vino buono e questo è decisamente il caso. Avrete a dispo- 
sizione un vasto open world che si aprirà solo progressiva- 
mente davanti ai vostri occhi, in accordo con i vostri progressi 
nella missione principale. A corredo di questa troverete 





numerose side-quest che potrete approcciare in vari modi, 
anche in base alle abilità scelte inizialmente e sviluppate col 
passare del tempo. Rispetto alla versione PC da noi recensita 
ormai più di 6 mesi fa abbiamo il “solito” plus della portabili- 
tà, che porta però con sé un netto taglio dell'appeal estetico 
originale. La risoluzione scende a 720p (rispetto ai 1080p della 
modalità docked) e il livello di dettaglio che ne deriva è deci- 
samente inferiore. È un prezzo da pagare più o meno salato a 
seconda del caso, decisamente poco se mirate principalmen- 
te a poter giocare pure in metro, in spiaggia, su un bel prato o 
anche, meno poeticamente, sul trono di ceramica che avete 
a casa... In tal caso non fate troppo gli schizzinosi. La ciliegina 
sulla torta non è purtroppo dolce e gustosa 

come speravamo, ed è rappresentata dal 

prezzo. The Outer Worlds viene venduto su 

Switch a 60 Euro (salvo offerte temporanee), 

mentre attualmente sulle altre piattaforme è 

disponibile a circa 20. Non certo un incentivo 

all'acquisto. 





E Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch ii Obsidian Entertainment - Private Division 


m Disponibile per: Switch Bi Nintendo 









prescindere dai vostri gusti 5] Worldwide Games è iltipo 

A: software che DEVE essere perennemente presente 
ulla vostra Nintendo Switch. Una compilation vastissima 

che vi mette a disposizione una miriade di giochi classici (si va 
dall'immortale Forza 4 ai solitari Spider e Klondike, passando per i 
giochi d'azzardo e le versioni “mini” di popolari discipline sportive) 
affiancandogli passatempi insospettabilmente divertenti. Nella 
raccolta sono incluse anche le famose carte Anafuda, ovvero il primo 
prodotto realizzato da Nintendo nella notte dei tempi. Abbiamo 
passato buona parte della parte finale del lockdown giocando in 
solitaria a Biliardo e Freccette e siamo rimasti ipnotizzati da Yacht 
Dice, un irresistibile gioco che mixa dadi e poker... lo amerete. 
Per alcuni dei titoli inclusi esiste anche la possibilità di “linkare” 
più console, caratteristica unica che vi permetterà di suonare un 
pianoforte quasi infinito o di cimentarvi con le mitiche Macchine 
elettriche che sfrecciano su piste personalizzabili. La longevità 
è altissima in singolo e praticamente infinita in 
multiplayer. Chi non possiede il gioco può:scaricare 
una Guest Edition gratuita dall'eShop Nintendo, 
che permette a un Massimo di tre giocatori di 
collegarsi in locale con un possessore della versione 
completa per sfidarlo a una selezione dei giochi 
disponibili. 

























AND ThE 
SEVEN 
SIRENS 


opo aver debuttato mesi fa 
De piattaforme Apple, il 

quinto capitolo della serie 
Shantae approda ora su PC e conso- 


le per la gioia dei fan di questa saga 
nata quasi 20 anni fa su Game Boy 


















Color. Per questa nuova uscita, arrivata a tre anni di distan- 
za da Shantae: Half-Genie Hero, gli sviluppatori hanno vo- 
luto giocare sul sicuro limitando al minimo indispensabile 
le modifiche al gameplay e concentrandosi principalmen- 
te sul level design. Un colorato e divertente “more of the 
same" di azione, combattimenti e fasi platform, che come 
sempre richiedono una precisione spesso millimetrica 

per essere portate a termine con successo. L'unica novità 
degna di nota è la presenza di carte collezionabili legate ai 
mostri che sconfiggerete. Rappresentano il loot del gioco 
ma non hanno come unica valenza il semplice collezio- 
nismo. Raccogliendone una certa quantità dello stesso 
tipo, infatti, sploccherete bonus passivi che vi aiuteranno 
nell'avventura. Shantae può attivarne fino a tre contem- 
poraneamente. Sono state inoltre snellite le fusioni, che 








risultano ora più veloci e di conseguenza aumentano il 


ritmo generale dell'avventura. 
Esteticamente siamo più o meno dalle parti dello splendi- 
do Wonderboy: The Dragon's Trap, scuola 
DotEmu tanto per capirci, con personaggi 
e scenari disegnati a mano e animati in 
modo impeccabile. Nel complesso un capi- 
tolo piacevole ma non pienamente convin- 
cente, per il futuro ci aspettiamo un po' di 
coraggio in più da parte di WayForward. n 





PROVATO SU 


LE 





mi Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch 
mi \VayForward Technologies 
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SI tette 





BIOSHOÉK. 
THE GOLLEGTION 


P « 





no una Switch. In pochissimi giorni il publisher californiano 
ha reso disponibili sulla console ibrida Nintendo ben tre 
raccolte, imperdibili per chi non ha mai giocato i titoli originali o ha 
voglia di rigiocarsi i vari Borderlands, XCOM e Bioshock in versione 
portatile. Proprio su quest'ultima saga vogliamo spendere qualche 
parola. Il primo capitolo, uscito nell'ormai lontano 2007 grazie alle 
folgoranti idee di quel geniaccio di Ken Levine, è entrato di diritto 
nel ristretto club dei migliori videogiochi di sempre. La temporanea 
assenza del buon Ken portò invece a un secondo episodio decisa- 
mente sottotono, Ma il suo ritorno in pompa magna ci regalò un 
Bioshock Infinite che ancora oggi divide il cuore degli appassionati 
con il suo illustre predecessore. Tutti e tre i titoli sono ora disponi- 
bili nella raccolta che a suo tempo (quasi 4 anni fa) uscì anche su 
PC, Xbox One e PS4. Pochi erano i dubbi sulla qualità di questo 
porting, tutti i titoli inclusi nella collection sono ormai vecchiotti 
e l'ibrido hardware Nintendo non ha problemi a farli girare senza 
alcun tentennamento. Il pacchetto include tutti i DLC usciti per le 
tre opere successivamente al loro lancio e garantisce un Monte- 
ore di gioco davvero notevole. | più curiosi avranno a disposizione 
anche numerosi materiali extra, inclusi video “dietro le quinte" che 
raccontano, con tanto di commenti da parte del creatore, la lavora- 
zione dei giochi. Il tempo passato dalle uscite originali viene quasi 
annullato da un'opera di conversione quasi impeccabile e da lustro 
a un franchise che ancora oggi mantiene intatto tutto il suo fascino. 
I controlli su Switch sono stati traslati senza alcun problema, ma 
come al solito le dimensioni ridotte dei tasti dorsali non rendono 
comodissimo l'utilizzo dei JoyCon negli FPS. La situazione migliora 
non poco con un Pro Controller che vi consigliamo assolutamente 
di acquistare. ll franchise è di quelli Memorabili e merita di essere 
giocato dal pubblico più vasto possibile, rendendo facile il consiglio 
di acquisto per questa Bioshock Collection, che ha però lo stesso 
“problema” della versione Switch di The Outer 
te eX I VVorlds: viene venduta a un prezzo troppo alto, in 


CL questo caso 50 Euro. Il consiglio è di aspettare | 


T empo di vacche grasse per i fan dei giochi 2K che possiedo- 


prossimi saldi per risparmiare qualcosa e, se non lo 
avete già fatto, procurarvi una Micro SD più capien- 

AVV irelSMi Le perché il download digitale della trilogia pesa la 
bellezza di 50GB.. I 


i Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch i Irrational Games -2K Games 
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vete presente il film “La Finestra sul Cortile” di Alfred 
Avi Se avete risposto negativamente correte a 
vederlo subito e poi tornate qui. The Flower Collectors 
ci porta nella Barcellona di fine anni ‘70, un periodo storico non 
facile durante il quale l'ex-poliziotto Jorge vive costretto su una 
sedia a rotelle dopo un tragico incidente. Dalla finestra Jorge 
vede la sua città attraverso un binocolo, che gli permette di 
notare dettagli altrimenti sfuggenti. La vita scorre sotto di lui e 
una notte porta con sé la testimonianza di un omicidio. Jorge si 
ritroverà a fare il suo vecchio lavoro da una prospettiva comple- 
tamente diversa, collaborando con una partner improvvisata e 
scoprendo dettagli che stravolgeranno la sua vita attuale e parte 
i del suo passato. Il gameplay investigativo è par- 
ticolare e intrigante ma per ovvi motivi il ritmo PROVATO SU 
Bi H] - Mo)? non altissimo. Malgrado questo e un comparto 
tecnico non certo impeccabile, il coinvolgimen- 
(eCo]N Hi lego, RS to nelle storie personali è altissimo e lasciarsi 
ipnotizzare da questo particolare adventure non 


è solo facile ma anche consigliato. 


- 





Disponibile per: PC a Mi'pu'mi Cames 


i videogiochi con elementi roguelite ne esistono 
D centinaia, ormai, ma quasi tutti sono action o con 

qualche derivazione RPG o platform. Mai prima 
d'ora ci era capitato di provare un tower defense incrociato 
con uno shooter e addirittura insaporito con un pizzico di 
farm simulator. Atomicrops è un esperimento interessante 
che in scenari “è la Fallout" infila elementi bizzarri (uno su 
tutti, dei conigli armati di fucili laser) e pomodori mutanti. In 
mezzo a tutto questo ci siete voi e il vostro piccolo appezza- 
mento di terra che dovrete coltivare con amore, far crescere 
e difendere a tutti i costi. La sensazione che si ha giocando 
è che il potenziale ci sia, ma che il team Bird Bath Games 
abbia puntato troppo in alto finendo per 
non sviluppare al meglio i tanti elementi di PROVATO SU 
gameplay. Concentrarsi su Meno cose svi- 
luppandole più a fondo sarebbe stata una 
scelta più saggia e ci avrebbe consegnato 
Un gioco decisamente più equilibrato. Ma- 
gari (?!) sarà per il sequel. 

















ss N 


m Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch i Bird Bath Games i Raw Fury 
I cyberpunk continua a tirare come il proverbiale pelo 
I confrontato con il carro di buoi. In attesa di poter assag- 
giare quello griffato da CD Projekt, negli ultimi tempi gli 
appassionati di questo affascinante immaginario hanno 
potuto godere di parecchi prodotti di matrice indie, quasi 
sempre di discreta levatura. A rimpolpare la lista arriva ora 
Resolutiion, con un titolo che assomiglia a un refuso ma 
non lo è. Trattasi di un action-adventure con una trama 
lenta ma insospettabilmente profonda e un gameplay dai 
ritmi alti, accompagnati da un sistema di controllo basilare, 
veloce e soddisfacente. Inizialmente saprete poco o niente 
sul vostro ruolo ma un'affascinante atmosfera sci-fi vi avvi- 
lupperà durante il viaggio nelle 10 regioni esplorabili, tutte 
ben caratterizzate. Non è perfetto in diver- 
se caratteristiche che propone, ma l'iniziale PROVATO SU 
carenza di opzioni d'attacco viene man 
mano sostituita da un arsenale in continuo 
sviluppo, che vi costringerà ad adattare le 
vostre abilità ad un livello di difficoltà desti- PC 
nato a crescere piuttosto velocemente. RM 








Disponibile per: PC, Xbox One, PS4, Switch Monolith of Minds i Deck]3 Interactive 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


B.O.T.S.S. è 
stato il 
secondo e 
ultimo gioco 
sviluppato da 
Microprose per 
le sale giochi. 


vevamo lasciato 
Microprose al vertice 
del suo successo sulla 
fine degli anni Ottanta, con 
una nuova base operativa in 
Europa fondata dopo aver dato 
il benservito a U.S. Gold, 
cementando una solida 
fanbase nel vecchio continente 
e distribuendo successi come 
lo strepitoso Stunt Car Racer o 
Microprose Soccer, uno dei 
rarissimi punteggi pieni elargiti 
nella voce longevità dalla 
nostra sorella Zzap!. Ma il 
nuovo decennio era alle porte e 
la software house di Stealey 
costantemente alla ricerca di 
nuovi mercati da colonizzare. 
Forte della sua presenza sugli 
home computer e incoraggiata 
dal successo inarrestabile del 
campionissimo F-15 Strike 
Eagle, Microprose compì il più 
impensabile dei passi falsi, 
creando una divisione dedita 
allo sviluppo di giochi arcade. 





ENERGI 
FERELTRRITERAT TERI TA RATA ARIA ARAN 
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Con tre livelli di difficoltà e sei 
scenari, la versione arcade di 
F-15 (1990) non presentava un 
mobile idraulico come era 
consuetudine presso i rivali 
dell'epoca, ma offriva un 
sistema di controllo 
relativamente più completo di 
un Afterburner qualsiasi, 
abbinando a cloche e manetta 
un pulsante per rilasciare esche 
termiche con cui depistare | 
missili nemici. Al netto di 
un'accoglienza principesca 
presso le riviste dell'epoca, 
però, non ricevette 
l'accoglienza sperata, 
qualificandosi come un costoso 
buco nell'acqua e vanificando 
la speranza di portare tra le 
pareti delle sale giochi altri 
successi Microprose come il 
simulatore di sottomarini Silent 
Service.Jaleco, che aveva 
acquisito i diritti di 
distribuzione del successivo 
B.O.T.S.S. (1992, acronimo per 





Battle Of The Solar System, un 
gioco con robot giganti in stile 
Battletech che utilizzava il 
medesimo hardware) acquisì la 
divisione solo per staccare la 
spina subito dopo, arrestando 
lo sviluppo di Battle Tank, terzo 
gioco destinato a girare sulla 
PCB sviluppata da Microprose 
e caratterizzato da scontri tra 
più giocatori alla guida di mezzi 
terrestri. Un altro evento 
funesto fu il divorzio del secolo, 
o quasi: quel guerrafondaio di 
Bill si sentiva a suo agio tra 
simulatori di volo e titoli bellici, 
ma Sid Meier era intenzionato a 
esplorare altre ambientazioni, 
uno scontro ideologico che 
sfociò nella vendita del suo 
pacchetto azionario all'amico. 
Come parte dell'accordo, Sid 
avrebbe continuato a 
sviluppare giochi per 
Microprose, ricevendo un 
anticipo all’inizio di un nuovo 
progetto e il resto del 














ASS? PROS 
“Gli addetti ai lavori dell'industria dei coin-op 
erano soliti guardare al software domestico come 
a un nemico; quando abbiamo mostrato loro F-15 
hanno cambiato idea. 


Gerry Blair di Micorpose durante la presentazione 
del gioco alla redazione di Ace 











TIME MACHINE 





CAUViL 





Darrell 


ua’ 


Inaraa 


Non troverete altri giochi di ruolo come 
Darklands. Recuperatelo subito su GOG. 


pagamento a lavoro terminato; non 
ho bisogno di rimandarvi ai capitoli 
della Time Machine dedicati a Sid per 
ricordarvi i frutti di questo patto, 
dato che l'eredità di giochi come 
Railroad Tycoon e Civilization 
continua a vivere fino a oggi. 
Un'ottima notizia, perché l'azzardo di 
entrare nel mercato arcade stava 
costando caro a Microprose, che era 
riuscita a vendere appena settemila 
unità di F-15 Strike Eagle col rischio di 
mandare in bancarotta la compagnia, 
realizzando in ritardo che quella 
muscolare grafica poligonale non 
sarebbe riuscita a conquistare un 
settore ancora abituato ai classici 
bitmap, occasionalmente 
inframmezzati da esperimenti come 
Winning Run di Namco o Hard Drivin 
di Atari. Anche stavolta la strada non 
sarebbe stata in discesa: Civilization 
inizialmente fu un mezzo flop, 
straribante com'era di nozioni da 
considerare; semplici prese da sole, 
ma macchinose quando inquadrate 
nello schema generale. In seguito al 


1 





Z guardsman points at you, then yells to his 

rca comrades, "T recognize them! They're wanted here == 
arrest them all!" The nei eg charge Somerra You, 
WEAPONS atthe n Hou... 






ritiro della prima tiratura vennero 
introdotti gli advisor per fornire un 
aluto costante al giocatore, un po' 
come aveva saggiamente pensato 
Nintendo con la creazione del Dr. 
Wright nella versione di Sim City per 
Super Famicom. Poi c'era quel 
problemino del nome, giacché 
Avalon Hill aveva nel suo catalogo un 
gioco da tavolo chiamato 
giustappunto Civilization, scritto nel 
1980 da Francis Treshman. Quando | 
piani alti dell'azienda fondata da 
Charles Roberts bussarono alla porta 
di Bill fu necessario siglare un 
accordo per evitare ulteriori 
problemi, includendo in ogni 
confezione del videogioco un buono 
con cui ottenere uno sconto Sui 
prodotti Avalon Hill. Un altro 
colpaccio venne portato a segno 
dalla divisione britannica con la 
pubblicazione di Formula One Grand 
Prix (1991), il gioco con cui Geoff 
Crammond mostrò al mondo cosa 
potesse realmente fare Amiga in 
ambito poligonale. | suoi incassi 


F-15 non ricevette l'accoglienza sperata, 
qualificandosi come un costoso buco 
nell'acqua e vanificando la speranza di 
portare tra le pareti delle sale giochi altri 
successi Microprose 





praticamente istantanei (Civilization 
ci mise un po' a ingranare, 
principalmente perché non venne 
supportato da un adeguato battage 
pubblicitario) furono un vero 
toccasana, e c'è qualcosa di 
malinconico nel pensare che il quarto 
capitolo fu l'ultimissimo gioco a 
portare in copertina il leggendario 
marchio Microprose. Bill imparò 
dunque una lezione, ovvero che la 
sua azienda poteva incassare cifre 
considerevoli osando, sviluppando 
videogiochi diversi dai soliti 
simulatori militari. Bisognava però 
muoversi con cautela: alla fine del 
1991, la società aveva debuttato sul 
NASDAQ con l'obbligo di rendere 
pubblici i guadagni a cadenza 
trimestrale, un ulteriore livello di 
stress che non concedeva passi falsi. 
E qui il vecchio Bill Stealey tirò fuori 
la pasta del vecchio pilota militare 
divenendo aggressivo, non sempre 
con i migliori risultati: tirò fuori bei 
soldi per consolidare lo status 
dell'azienda nel campo dei simulatori 
di volo acquistando la Vector Grafix e 
fece Un importante investimento 
sviluppando un motore per 
avventure grafiche (Microprose 
Adventure Development System o 
MADS) con cui sfidare colossi come 
Lucasfilm Games e Sierra sul loro 
stesso terreno. Rex Nebular and the 
Cosmic Gender Bender (1992) 
ricevette un modesto successo di 
critica grazie all'ottima grafica a 256 
colori e a una trama in perfetto stile 
Space Quest con buone dosi di 
humor adulto, ma non fu abbastanza 
per conquistare i cuori del pubblico, 
tanto che MADS venne usato per 
realizzare solo altre due avventure 
(Dragonsphere e Return of the 
Phantom, pubblicati rispettivamente 
nel 1994 e 1995) prima di essere 
venduto a Sanctuary Woods. Un altro 
gioco che non ricevette il successo 
sperato fu il meraviglioso Darklands, 
penalizzato all'uscita da numerosi 
bug ma divenuto col tempo uno deli 
giochi di ruolo più apprezzati di 
sempre, tanto da essere citato da 
Todd Howard come ispirazione per la 
creazione di The Elder Scrolls. Un 
gioco profondo dall'ambientazione 
unica, una versione fantasy del Sacro 
Romano Impero durante il 
quindicesimo secolo, dove i miti e le 
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leggende appartenenti al folklore 
popolare si rivelano reali e 
generalmente assetate di sangue; il 
suo creatore, Arnold Hendrick, ci ha 
lasciato qualche giorno prima della 
stesura di questo articolo, in seguito 
a una lunga battaglia contro il 
cancro. Questi mezzi passi falsi 
gravarono enormemente SU 
un'azienda che nei primi anni 
Novanta pagava lo stipendio a oltre 
cinquecento dipendenti, quindi Bill si 
vide costretto a chiedere aiuto, 
nominando dei delegati per le 
divisioni americane ed europee, 
restando a bordo come presidente 
del consiglio di amministrazione e 
allontanandosi parzialmente dalle 
scene nel 1992 per concedere al 
nuovo nucleo organizzativo il tempo 
necessario per rimettere in 
carreggiata Microprose. Purtroppo al 
suo rientro capì di aver commesso 





Formula One 
Grand Prix resta 
uno spettacolo 
difficile da 
eguagliare su 
Amiga. 


B-17 Flying Fortress è 
il primo frutto 
dell’acquisizione di 
Vector Grafix. 


Un po’ Roger 
Wilco, un po’ 
Larry Laffer: Rex 
Nebular non 
riesce 
comunque ad 
eguagliare gli 
illustri 
ispiratori. 


Magic: The 
Gathering resta 
ancora oggi un 
piacere da 
giocare. 


l'ennesimo errore: se prima la sua 
software house elargiva bonus sulla 
base dei giochi realizzati, la nuova 
dirigenza premiava i dipendenti a 
seconda delle ore di straordinario, 
dilatando i tempi di produzione al 
punto che F-15 Strike Eagle 3 
risultava l'unico gioco pubblicato 
durante la sua assenza, con gli altri 
progetti in cantiere rimandati a data 
da destinarsi. Spedito a casa il 
presidente del distaccamento 
americano, Bill alzò bandiera bianca 
nell'estate del 19935, vendendo la 
società a Spectrum Holobyte e 
fondando Interactive Magic, mentre 
la nuova dirigenza effettuò pesanti 
tagli al personale chiudendo due 
uffici in Europa, una trincea che non 
aveva ancora smesso di lottare — 
come forse avrete letto 
nell'appuntamento con la Classic del 
mese scorso. Nel 1993 arriva dunque 





UFO: Enemy Unknown e importanti 
licenze come Magic: The Gathering 
contribuiscono a proteggere 
Microprose dal fallimento, ma il 
periodo fortunato sarebbe giunto 
definitivamente al capolinea qualche 
anno dopo, quando ulteriori tagli 
fecero perdere la pazienza anche 
all'inossidabile Sid, che fece i bagagli 
per fondare Firaxis Games assieme a 
Jeff Bridges. Buona parte della 
divisione inglese fiutò la pessima aria 
e abbandonò la nave per entrare 
nelle grazie di Psygnosis, che 
prometteva di guidare l'assalto 
europeo verso il futuro tracciato da 
PlayStation. Infine, nel 1998, Hasbro 
acquistò per settanta milioni di 
dollari le azioni di Microprose, 
pesantemente indebolita 
dall'ennesima battaglia per i diritti 
del marchio Civilization, chiudendo 
definitivamente la partita. <@ 





Bill fece un importante investimento sviluppando un motore per 
avventure grafiche con cui sfidare colossi come Lucasfilm Games 








e Sierra sul loro stesso terreno. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


VA BENE, PROVIAMOCI ANCHE SULLE PAGINE 
DI THÉ GAMES MACHINE: DOVRESTE FARVI UN 
FAVORE E GIOCARE SUBITO CIRCUIT’S EDGE. 
ORA VI SPIEGO IL PERCHE. 





vete presente l'amico rompiscatole che vi consiglia 

ossessivamente di giocare qualche vecchiume diffi- 

cilmente reperibile, costringendovi a smanettare su 
DOSBox per farlo partire quando in realtà vorreste solamente 
uscire e andare a comprare The Last of Us Part 2? Eccomi qui! 
E da anni che suggerisco di giocare Ciruit's Edge, un inno al 
cyberpunk di razza che la storia ama dimenticare, pubblicato 
da Infocom. Il fatto che all'epoca vi sia sfuggito è comprensibile: 
mai recensito sulle pagine del The Games Machine nostrano 
(su quello anglosassone venne trattato in un riquadro pra- 
ticamente invisibile) e disponibile solamente su PC, orfano 
peraltro di conversioni su altre piattaforme e mai più apparso in 
successive compilation. Una diffusione estremamente limitata 
che lo collega idealmente ad altre illustri meteore come Project 
Firestart, un gioco che condivide con il nostro Cicuit's Edge 
l'incredibile atmosfera: se state nervosamente contando i giorni 
che vi separano dall'arrivo di Cyberpunk 2077, una piccola 
vacanza nello Budayeen non potrà che farvi bene. 


























GAME LOOK 






mean fried--he"s had one 

[=D aio è è = UnA” replaced with a 
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doses of the hal ucinogen 
Apr into pie 


Il mitico Bill, "ostaniomente sotto muscular 


allucinogeni. 
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INVENTORY_ ACTION MAP EXIT GAME 





IL FUTURO DEL GIOCO È INFLUENZATO 

DALLA CULTURA ISLAMICA IN UN MONDO 

DOVE L'OCCIDENTE VERSA IN UNA 
SITUAZIONE DI DECLINO 


Se pensi al Cyberpunk pensi a William Gibson, a Neuromancer, 
alla piramide della Tyrell Corporation e a una distopica Los An- 
geles, simbioticamente fagocitata da un'eterna notte sferzata 
dai neon delle corporazioni e da una pioggia incessante. Più 
giù, in fondo, c'è lo sprawl, l'anima marcia e pulsante della città, 
la giungla urbana dove i disperati lottano per sopravvivere un 
giorno in più, crogiolo di violenza, sesso e opportunità di lucro 
per i più intraprendenti. Circuit's Edge affronta tematiche simili, 
cambiando l'ambientazione; al posto della stereotipata visione 








TALK_INUVENTORY ACTION MAP EXIT 






the deceased until uyuou 

broke up the , party. Up and down 
the dead man"s arms and less are 
hundreds of wounds like tiny 
vampire kisses, made bu what 
guess was an icepick. he killer 
stopped before he got to the 


L'incubo inizia qui. L'assassino è stato molto creativo. 
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"Hi there, Marid."' 


Lily is one of the rettier 
sexchanges., But hell, they're 
ALL pretty. Her nicest features 
include her Silver white hair 


Quasi tutte le prostitute sono “sexchange”. La scrittura di 
Circuit’s Edge non si fa problemi nel descrivere i gusti di Marid. 


uv ennings, 
Security ‘Division. 


From: Police Lieutenant 
ajjar. 


Re: Marid Audran. 


Marid Audran ìis a native 
of Algilers. It is sus- 
pecte ad. RT RI 
led here to avold prose 
cution in his hometown. 
He has been known to use 
liqguor and drugs, often 
to excess., He undertakes 
detective work as an ne ta tntt re 
contractor, consequentlyu he is a 
indrance and a threat to our organized 
law enforcement system. Marid makes his 
ome in the quarter known as _ the 


Marid non è assolutamente uno stinco di santo. Avrà una 
conversione religiosa andando avanti nei romanzi. 





L'ATMOSFERA È PERFETTA, 
INCONCEPIBILE PER UN'AVVENTURA 
ANNI ‘90 





appena descritta, il futuro del gioco è influenzato dalla cultura 
islamica in un mondo dove l'occidente versa in una situazione 
di declino, e il protagonista Marid è costretto a vivere un incubo 
ad occhi aperti tra i vicoli del Budayeen, un'area urbana che è 
un po' la versione andata in malora di Algeri. Il gioco è am- 
bientato tra When Gravity Fails e A Fire in the Sun, due novelle 
scritte dal prolifico autore di fantascienza George Alec Effinger; 
se non lo conoscete, mi permetto + apro e chiudo inciso - di 
suggerirvi la lettura di Schròdinger's Kitten, vincitore dei premi 
Nebula e Hugo come miglior romanzo breve, un'esperienza 
che da giovane mi fece esplodere la testa. Tornando a noi, il 
feeling dei due libri è saldamente presente nel gioco, poiché lo 
stesso autore ha contribuito alla stesura della trama, lavorando 
assieme ai ragazzi di Westwood per creare un'opera squisita- 
mente autentica. Il protagonista è Marid Audran, un detective 
non particolarmente amato dalla dea bendata che si trova nel 
posto sbagliato al momento sbagliato, arrestato dalla polizia 
per il presunto assassinio di un misterioso cliente. La prigione 
viene fortunatamente dribblata grazie all'influenza di Friedlan- 
der Bey, potentissimo boss della malavita che, però, costringe 
Marid a risolvere il mistero che si cela dietro l'omicidio, conside- 
rato che la vittima rappresentava una pedina assai importante 
nel suo inscrutabile gioco di potere. 

















ROCK THE CASBAH! 

Circuit's Edge trova la sua dimensione in bilico tra avventura e 
gioco di ruolo, con un'interfaccia che ricorda molto da vici- 

no quella della serie The Bard's Tale: praticamente la stessa 
formula che anni dopo avrebbe adottato il leggendario Steve 
Meretzky con il suo Superhero League of Hoboken. È sostan- 
zialmente un giallo, dove Marid sarà costretto a visitare da cima 




















Lo stile pare quello del nostro uomo. Ma cosa è 
significherà quella scritta tracciata col sangue? 


US :o£ AN 


| Hand 


2) Llaw 
3) Punch 
4) Run fiway 


*1'R 9 ES -1'he: RIA-: 


Il combattimento è abbastanza semplice, diventando 
a volte una formalità usando gli impianti adatti. 
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a fondo il Budayeen risolvendo enigmi e interrogando un gran 
numero di pittoreschi interlocutori; è Importantissimo mettere 
le mani sul manuale originale e sulle coordinate indispensabili 
per una corretta navigazione, giacché l'area di gioco compren- 
de oltre sessanta locazioni e la piccola Mappa visualizzata in 
basso a destra serve principalmente per orientarsi a grandi 
linee. Come nel caso di illustri colleghi dell'epoca come Leisure 
Suit Larry 2 o Personal Nightmare, gli eventi di Circuit's Edge 

si svolgono in tempo reale, un peccato mortale in termini di 
game design che offre il peggio di sé in coppia con la triste pro- 
spettiva di poter usufruire di un solo slot per salvare la partita, 
peraltro solo nell'appartamento del protagonista. Nulla che la 
dedizione (o anche una bella soluzione pescata da internet, ché 
nel 2020 non ve lo farà pesare nessuno) non possa risolvere, 
anche perché l'atmosfera è assolutamente perfetta, addirittura 
inconcepibile per un'avventura pubblicata nel 1990. 

















‘HE'S PERMANENTLY STONED” 

II Budayeen è un luogo di depravazione brulicante di bar, 
bordelli e gente fuori di testa, tratteggiato con una scrittura 
sensazionale, tranquillamente al livello della contemporanea 
produzione Infocom. Il mio personaggio preferito rimarrà 

nei secoli Bill, un tassista con un polmone rimpiazzato da un 
impianto bionico che gli pompa costantemente allucinogeni 
nel sangue! È facile perdersi per le strade, mostrate attraverso 
una grafica in EGA molto ben curata che contribuisce ai toni 
cupi della vicenda assieme al puntuale accompagnamento 
sonoro, ovviamente appannaggio dei fortunati possessori di 
schede Roland e AdLib. Ed è altrettanto facile “vivere lo sprawl" 
facendo uso di droghe, sfruttando innesti cibernetici e... UN... 
godendo delle mille opportunità che un gigantesco quartie- 
re a luci rosse come il Budayeen può offrire, afferrando una 
libertà di situazioni notevole che può tranquillamente portare 
Marid dalla parte del torto, scatenando l'ira del poco paziente 
Friedlander Bey. Davanti a un quadro simile, idee come il “Culto 
del Pong” del Neuromancer di Interplay appaiono quasi come 
uno scherzo di cattivo gusto, una caduta di stile per i cultori del 
vero cyberpunk. 
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Un tizio grande e grosso sfascia tutti i vetri delle finestre di un 
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n gigante buono se ne stava assonnato e pacioso a 
(V] fare un sonnellino nella sua abitazione, scavata nel 

ceppo di una quercia secolare. Ma, un brutto giorno, 
arrivarono le ruspe di una ditta di costruzioni, rasero al 
suolo il bosco e spostarono il tronco in una discarica, senza 
fare troppo caso al suo ingombrante inquilino. Inutile sot- 
tolineare il disappunto del simpatico energumeno quando 
si svegliò e, al posto degli alberelli e degli uccellini, trovò ad 
attenderlo una montagna di rifiuti! || povero Ralph - così si 
chiamava — ci rimase così male, che si arrabbiò tantissimo 
e decise di vendicarsi. Salì in cima al palazzo che hanno 
costruito nella sua vecchia radura e picchiò pugni tanto 
forti da spaccare i vetri di tutte le finestre. Se fosse stata 
una storia scritta oggi, probabilmente, avremmo dovuto 
dare una mano al gigante riottoso. Ma, giacché la vicenda 
è ambientata nel 1982, a noi tocca prendere le redini del 
coraggioso "“aggiustatutto” che dovrà riparare le finestre, 
facendo molta attenzione agli ostacoli che potrebbero 
ucciderlo. 
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Yahwn! AI suo risveglio, Ralph avrà proprio una spiacevole sorpresa! 
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PROPRIO COSÌ: FIX IT FELIX JR È 
L'IMMAGINARIO ARCADE DA SALA 
GIOCHI CHE DÀ ORIGINE ALLE 
VICENDE DI RALPH SPACCATUTTO 


MA E RALPH SPACCATUTTO! 

Sssssht, zitti, che la Disney potrebbe sentirci! Scherzi a 
parte, se avete visto il film Ralph Spaccatutto, sapete già di 
cosa stiamo parlando: Fix-it Felix Jr è l'immaginario arcade 
da sala giochi che dà origine alle vicende del film e, pur 
non essendo mai stato prodotto negli anni Ottanta, “vive” 
sul sito della Disney sotto forma di gioco in Flash. Con il 
progressivo abbandono di questa tecnologia da parte dei 
browser, presto sarebbe stato impossibile giocarlo ma, 
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Mattoni e macerie non fermeranno la missione di Felix! 


IL GIOCO È GRATUITO, MA 
SCARICANDOLO SI PUÒ VERSARE 
UN'OFFERTA IN FAVORE DELL'UNICEF 


fortunatamente, il buon Antonio Savona — un prolifico e ap- 
prezzato programmatore della ‘scena’ retro —- ha ben pen- 
sato di convertirlo su una piattaforma rivelatasi decisamen- 
te più longeva: il Commodore 64. E non è stata un'impresa 
da poco: alla fine della sua opera, l'indomito coder ha riem- 
pito fino all'orlo la memoria del C64, pur di darci un gioco 
dall’'incredibile impatto scenico e dalla giocabilità impres- 
sionante, in un singolo caricamento. L'unico, piccolo Neo è 
che la casa di Topolino non è stata minimamente coinvolta 
nell'operazione e quindi chissà: oggi potete prelevarlo da 
itch.io, ma un domani potreste non trovarlo più. Finché c'è, 
però, potete scaricarlo gratuitamente o lasciando un obolo 
che andrà in beneficenza all'UNICEF. Fate i bravi e offrite 
qualcosa: nella prima settimana dalla pubblicazione, il 
gioco ha raccolto e donato più di 1600 euro. 
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Ogni stage di Fix-it Felix Jr è composto da tre piani del 
palazzo su cui si trova Ralph, posizionato sulla soletta 
sovrastante. Dopo aver assistito alla breve animazione 
introduttiva, in cui il gigante spacca a pugni tutte le 
finestre, sul piano più in basso comparirà l'aggiustatut- 
to Felix, che dobbiamo spostare vicino a ogni finestra e 
premere ripetutamente il tasto fuoco per dare luogo alla 








riparazione. Felix si muove liberamente nelle quattro dire- 
zioni, a patto che non stia aggiustando una finestra e non 
ci siano impedimenti come uccelli svolazzanti, fioriere e 





Povero Ralph, abbiamo appena guadagnato 
una medaglia. 


frammenti di muro lanciati dal suo ingombrante nemico. 
Già, perché Ralph non smette mai di lanciare mattoni e 
altri detriti contro il coraggioso aggiustatutto che, fortu- 
natamente, può contare sulla benevolenza dei residenti, 
sempre pronti a lasciargli un piatto caldo con cui guada- 
gnare una temporanea — e sempre troppo breve - invul- 
nerabilità. Una volta aggiustate tutte le finestre, Ralph si 
sposterà quattro piani più in alto dando inizio a un nuovo 
quadro, fino a raggiungere la sommità del palazzo. A quel 
punto, esattamente come si vede nel film e nel gioco in 
Flash, Felix vincerà una medaglia e gli abitanti butteranno 
il povero gigante giù dal tetto, permettendoci di avanzare 
di livello. Amano a mano che i livelli salgono, le difficoltà 
per Felix aumentano: riuscire a completare la riparazione 
nel minuto a disposizione diventa sempre più difficile. 








Sviluppatore / Publisher 

Antonio Savona / Broken Bytes 

Prezzo Charity 

Localizzazione Assente 

Multiplayer Assente 

PEGI 5+ 

Lo trovi su itch.io 

Configurazione di prova TheC64, VICE su Core i5 
4200 


Com'è, come gira 

Quello che è riuscito a fare il team Broken Bytes è 
davvero incredibile. Niente multiload, velocità paz- 
zesca, personaggi riconoscibilissimi, animazioni 
buffe. Solo, affidatevi a un buon joystick e se possi- 
bile giocate su un TheC64, per sfruttare i salvataggi 
di stato. 


PRO 

+ Grafica pulita e sprite ben disegnati, con animazioni 
buffe 

+ Il gioco che avreste voluto giocare dopo aver 
visto il film 

CONTRO 


— Arrivati a 99.990 punti la partita si interrompe 
volutamente 
— Gameplay divertente, ma oggettivamente ripetitivo 


Conclusioni 

Essendo pensato proprio per essere schematico e 
‘spartano’ come un vecchissimo coin op, Fix It Felix Jr 
si adatta alla perfezione al Commodore 64 e sembra 
davvero uno dei capolavori dell'epoca. Antonio 
Savona, per altro, ha aggiunto il ‘tocco Magico’ per 
cui è noto nella “scena”, dando al protagonista una 
manovrabilità pazzesca e infarcendo il gioco di 
frasette digitalizzate, effetti grafici e piccoli tocchi di 
classe! Certo, come tutti i “bei giochi di una volta” 
viene presto a galla la ripetitività del gameplay ma, 
santo cielo, si paga solo per fare beneficenza. Cosa 
potremmo mai desiderare di più? 











LA SOFFITTA DI DOCMANHATTAN 






C'È DA SPOSTARE 
UNA MACHINA 


DEUS EX, IL SOGNO DI WARREN SPECTOR 
DUNCOOGREFAGESSETANTE COSE, 
E CHE ALLA FINE LE FACEVA TUTTE, E ANCHE BENE. 






uesto mese a beccarsi, nell'or- 
dine, una spolverata e un sacco 
di sguardi malinconici conditi 
da sospiri (aiutano anche con la polvere 
residua), è stato un titolo che mi è rima- 
sto impresso per tante ragioni diverse. 
Quando Deus Ex esce su PC, nel giugno 
del 2000, non è solo uno dei titoli più 
attesi di quel torrido giugno di vent'an- 
ni esatti fa. È anche uno dei primi titoli 
seri, IMpegnativi, di un certo peso che 
affronto per lavoro. Ho ventiquattro 
anni, e dopo le prime cose scritte da 
esterno, sono entrato nella redazione di 
Una rivista di videogiochi da una man- 
ciata di mesi. Perciò affronto il gioco di 
Warren Spector con lo stesso piglio con 
cui un paleontologo inizierebbe a sca- 
vare | resti fossili di un allosauro appena 
scoperti. O di un quindicenne in gita a 








Londra per la prima volta. Volevo vedere DEUS EX È QUATTRO GENERI IN UNO, NON 
eo COME FRASETTA BUONA PER IL MARKETING, 
Anche Warren Spector voleva fare un MA COME FILOSOFIA DI FONDO. E DAI TEMPI 
po' tutto, con Deus Ex e anche prima, DI ULTIMA UNDERWORLD Il, SETTE ANNI 
molto prima. Con quel nome che l'a- PRIMA, CHE SPECTOR CI PENSA. 





vrebbe reso un perfetto agente segreto 
per il grande schermo, Warren Spector 
da Manhattan, in effetti, da ragazzo 
sognava un lavoro legato al cinema. 


Come critico, però. Un pallino che porta le falene. E anziché scottarsi, Spector per cui collabora alla creazione di vari 
avanti nel corso dei suoi studi universi- scopre il fascino del gaming, in tutte le GdR. Quando ormai gli anni 80 volgono 
tari, prima in Illinois e poi nell'Università sue forme. Siamo a metà anni Settanta, al termine e Raf si chiede cosa ne reste- 
del Texas, quando si convince di saper- e | suoi amici lo introducono ai war- rà - solo perché non ha modo di sapere 
ne di cinema più dei suoi insegnanti, e game della Avalon Hill e al Mondo di che ce li ritroveremo davanti in tutte le 
scrive una tesi sulla storia dei cartoon Dungeons & Dragons. Il che lo porta salse, boh, all'infinito - Spector decide 
della Warner Bros. Ma c'è un altro ramo dapprima a lavorare come editor per di dedicarsi ai videogiochi. 
dell'entertainment che chiama a sé il Una rivista del settore, Space Gamer, poi 

giovane Warren come il fuoco fa con per lo stesso publisher di D&D, la TSR, Apro il manualetto di Deus Ex. La 


copertina ha quella grafica così, inizio 
Duemila, con quell’impatto, quei colori 
metallizzati che senza volerlo mi rivedo 
seduto in quei giorni a leggere i numeri 
di PKNA, a discutere con gli amici di 
Matrix e di cosa c'era prima di Matrix, e 
navigare tra le “città” di GeoCities, con 
quelle gif animate agghiaccianti. Feels. 
“In Deus Ex sei J.C. Denton, agente 
speciale sotto copertura e potenzia- 

to dai naniti, dell’UNATCO, la United 
Nations Anti-Terrorist Coalition”, mi dice 
il manuale. Dopo essersi assicurato che 
il mio PC dell'anno Duemila sia quanto 
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meno un Pentium Il da 300 Mhz (se 

un Pentium III, meglio), e che abbia 
almeno 64 MB di RAM, 150 MB di spazio 
libero su disco e, possibilmente, una 
scheda grafica da 16 MB. Poi parte con 
un pistolotto di 20 pagine su quello che 
nel gioco può capitarti di fare, dalle con- 
versazioni allo scassinare una serratura 
(sempre grazie ai naniti), allo scegliere 
tra armi letali e non, binocoli, equi- 
paggiamento assortito. Le tante scelte 
di Deus Ex, il gioco che non avrebbe 
dovuto intitolarsi così. 


Torniamo al 1989. Spector entra in 
Origin, dove Mette mano ad alcuni 
capitoli della serie Ultima, a partire 

dal VI, a Wing Commander e a vari 

altri titoli. Tra cui uno nei confronti 

del quale Deus Ex sarà fortemente 
debitore, in quanto a temi e atmosfera: 
System Shock (1994) di Doug Church. 
Tra le scatole della soffitta c'è anche 
quella, magari un giorno torniamo 

a parlarne. Origin, Looking Glass, gli 
anni 90: un gran calderone ribollente 
di nomi e persone che faranno grande 
la storia del videogioco, un tratto di 
quella storia lì in cui si incrociano vite e 
vicende di sviluppatori come Spector o 
Ken Levine. E in cui si percepisce, for- 
tissimo, l'intento peraltro dichiarato di 
infondere l'immersività tipica degli Ul- 
tima più recenti in dei giochi di nuova 
generazione. Dal gameplay complesso 





A cura di Alessandro “DocManhattan” Apreda - www.antro.it 





e stratificato, che magari sposassero il 
rinnovato amore per la fantascienza e 
il riflusso di sensazioni cyberpunk che 
quegli anni stavano vivendo. 


Un chiodo fisso nella mente di Spector, 
che rimane lì a lungo, in attesa di poter 
esplodere, diventare il gioco dei suoi 
sogni. Esattamente quanto gli offre 

di fare John Romero, che ha appena 
messo su con Tom Hall, sempre lì in 
Texas, lon Storm: vieni da noi, gli dice, 

e lavora pure al gioco che ti pare. È lo 
stesso Spector, in un lungo articolo 
scritto vent'anni fa per Camasutra, 

sei mesi dopo il lancio di Deus Ex, a 
spiegare le motivazioni che lo porta- 
rono a dar vita a questo Melting pot di 
generi, un incontro - parole sue — “tra 
X-Files e James Bond" ambientato in 
un prossimo futuro dominato da tutte 
quelle cospirazioni che già andavano 
fortissimo su Internet (e non avrebbero 
mai smesso di farlo, purtroppo). 


Un gioco che fosse una simulazione, 
nel senso che permettesse a chi era 
seduto davanti al monitor di sentirsi 
davvero lì, spingendolo a scoprire i vari 
modi per interagire con quel Mondo. 
Che fosse un gioco di ruolo, consenten- 
do di sviluppare il proprio personaggio 
nel modo desiderato. Che fosse uno 
sparatutto in soggettiva, perché erano 
quelli i tempi del grande regno degli 
FPS, ma anche un'avventura, per la 
forte componente narrativa. Quat- 

tro generi in uno, e non solo come 
frasetta buttata lì per far eccitare il 
reparto marketing, ma proprio come 
filosofia di fondo. È dai tempi di Ultima 








DELIA E da 






Underworld Il, sette anni prima, che 
Spector ci pensa. Ha provato a piazzare 
quel progetto in Origin prima e Looking 
Glass poi. Come Troubleshooter, poi 
reimpacchettandolo come Junction 
Point. Ma la tecnologia non era adegua- 
ta per la sua visione, e i publisher non 
erano comunque interessati a un titolo 
ibrido come quello. Dalle ceneri di quei 
progetti nasce Shooter, che poi qualche 
mese dopo (metà ‘98) diventa Deus Ex, 
perché il latino abbinato alla fanta- 
scienza fa figo. Sì, anche se lasciano per 
strada l'ultima parte di quella frase: la 
“machina” che permetteva alla divinità 
di scendere sulla scena nella tragedia 
greca. Risolvendo tutto, mandando tutti 
a casa. Anche JC Denton vuole risolvere 
tutto, Mandare tutti a casa. In un modo 
o nell'altro. Il home è al contempo 

un omaggio a un vecchio amico di 
Spector, e un inside joke. In una delle 
tante ricostruzioni fatte nel corso degli 
anni, in varie interviste, Spector raccon- 
ta che il suo amico Bradley Denton si 
metteva sempre in mezzo, qualunque 
cosa facesse. Il che lo portò un giorno ad 
esclamare il nome dell'amico con una 
certa enfasi, diciamo così: esatto, JC sta 
per “Gesù Cristo”. Scelto di chiamare il 
protagonista Denton, perché suonava 
bene, il nome non poteva che essere JC. 








È un agente segreto che se ne va 

in giro, JC, perché in Deus Ex potevi 
fregartene della missione principale e 
dedicarti a quelle secondarie, all'e- 
splorazione. Oggi è la norma, nel 2000 
non lo era. E ha un rapporto strano 
con la forza, Denton, in senso assoluto. 
Dovevi trasformarlo in un bestione se 


ORIGIN, LOOKING GLASS, GLI ANNI 90: UN 
RIBOLLENTE CALDERONE DI NOMI E PERSONE CHE 
FARANNO GRANDE LA STORIA DEL VIDEOGIOCO, UN 

TRATTO IN CUI SI INCROCIANO VITE E VICENDE DI 
SVILUPPATORI COME SPECTOR O KEN LEVINE 
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LA SOFFITTA DI 








volevi assorbire la quantità di dolore 
che i tanti, troppi antagonisti erano 
ben più che disposti a somministrargli, 
aggredendolo in branchi. Ma l'uso della 
forza, quando pure ti ritrovavi, una volta 
imboccata quella strada, alla guida di 
un carro armato bipede powered by 
nanotecnologia, ti portava le occhiatac- 
ce e | rimbrotti degli NPC. Era già un 
gioco fatto di scelte morali, di con- 
seguenze da scontare per le proprie 
azioni, Deus Ex. Anche quello da tempo 
è praticamente la norma, ma, ancora, 
nel 2000 non lo era. E così, anche se ti 
dava la libertà di fare quello che volevi, 
di affrontare il suo Mondo come volevi, 
Deus Ex ti spingeva gentilmente tra le 
braccia dello stealth, la via più semplice 
ed efficace per perseguire i tuoi scopi. 
Perché Denton è un agente segreto. 
Quando i segreti sono il tema sulla 
bocca di tutti. 








Deus Ex è infatti tanto figlio di Half- 
Life, come lo sono inevitabilmente un 
po' tutti i giochi in soggettiva dell'epo- 
ca, in fila per cercare di rubare un po' 
della magia imbottigliata dal gioco 
Valve, quanto della mania per l'Area 
5], i complotti governativi, gli uomini 
in nero, i grigi. | temi di X-Files, negli 
anni in cui X-Files va ancora in onda. 
Ma pure i templari, il gruppo Bilder- 
berg e qualsiasi argomento SU cui si 
versassero già allora fiumi di inchiostro 
digitale. Perché il mondo vero, per dir- 
la alla James Bond, a Spector e al suo 
team non bastano. L'immersività in un 
ambiente realistico, per quanto mezzo 
secolo nel futuro, non è sufficiente per 
il tipo di interazione che hanno in te- 
sta. Perciò introducono animali mutati 
e creature dall'aspetto alieno. Irrealtà 
da dare in pasto all’Unreal Engine, il 
motore che si è deciso di usare, per 
risparmiare tempo sullo sviluppo. Alla 
fine non sarà così. Perché il tempo che 
non viene speso nel costruire da zero 
un nuovo motore, racconta Spector, 
se ne va per altre ragioni: “Un anno 
trascorso a comprendere i limiti e le 
capacità di una tecnologia creata da 
altri”. 

Non è che uno dei tanti problemi che 








Spector si trova davanti, durante lo 
sviluppo di Deus Ex. Una scelta che 
poi riconoscerà come completamen- 
te sbagliata, ad esempio, riguarda la 
struttura stessa del suo team. 0 me- 
glio, dei suoi due team. Volendo creare 
un gioco che fosse in grado di trascen- 
dere le classiche definizioni, che non 
fosse etichettabile come appartenente 
a un singolo genere, Spector aveva 
dato vita a due gruppi distinti che re- 
mavano in direzioni diverse. Un primo 
gruppo che pensava di realizzare un 
CAR classico, un altro che puntava a 
un'esperienza simulativa e immersiva. 
Inevitabili tanto la competizione tra i 
due, quanto la tensione in cui questa 
degenerò dopo qualche tempo. Non 

la tensione creativa che sperava di 
vedere Spector, ma due gruppi che 

si fissavano in cagnesco, perché non 











c'era un singolo uomo al comando. 
Per darvi un'idea del bel clima che si 
respirava lì ad Austin, Texas, due team 
che - prima della loro necessaria fusio- 
ne, per portare avanti lo sviluppo e a 
casa il gioco — venivano chiamati Team 
A e Team 1. Perché nessuno dei due, 
racconta Spector, “avrebbe accettato 
un 20 una B" nel suo nome. 


Il 23 giugno del 2000, Deus Ex vede la 
luce al neon degli scaffali dei negozi. l| 
Mondo di X-Files è diventato nel frat- 
tempo il Mondo degli occhiali da sole di 
Neo e degli spolverini di pelle alla Matrix, 
uscito in sala l'anno prima.JC Denton, 
poco casualmente, indossa un paio d'oc- 
chiali da sole come Neo e uno spolverino 
di pelle alla Matrix. Meno di un mese 
dopo, il 7 luglio, alla versione Windows 

si affianca quella per Mac OS. Due anni 


I TEAM CREATI DA SPECTOR PER DEUS 
EX VENIVANO CHIAMATI TEAM A E TEAM 
1, PERCHE NESSUNO DEI DUE “AVREBBE 

ACCETTATO UN 2 O UNA B” NEL SUO NOME 
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dopo è la volta dell'edizione PlayStation 
2, priva del multiplayer che nel frattem- 
po è stato aggiunto a quelle PC e Mac. 


Ai tempi dell'uscita, Spector e i suoi, il 
team di una ventina di persone in tutto 
che per tre anni ha lavorato al gioco, 
teme di esser travolto dalla tempesta 
che lon Storm, anche un po' per tenere 
fede al suo nome, ha visto scatenar- 

si sulla propria testa. Non è passato 
neanche un mese dal lancio in Ame- 
rica di Daikatana. Meglio (peggio), dal 
disastro in galleria che è stato il lancio di 
Daikatana. Ma mentre la sede di Dallas 
di lon Storm si becca l'odio e le prese 
per i fondelli del Mondo dei videogiochi, 
in quella di Austin Spector beneficia 
degli aspetti positivi legati alla fama di 
John Romero. Per la stampa generalista, 
quest'ultimo è ancora il “volto” (e i capelli 
lunghi) di Wolfenstein 3D e Doom, di 
Quake. Uno dei padri del videogioco 
contemporaneo. Di Deus Ex finiscono 
così per parlare testate come la CNN, 

il NY Times, Entertainment Weekly o 
Rolling Stone, la BBC. Spector gongola, 











ALLA FINE ION STORM, ROMERO, HALL, NON 
CCENTRANO: E UN GIOCO DI SPECTOR, UN 
TITOLO CHE NON TI ASPETTI 


e quando la stampa specializzata inizia a 
descrivere Deus Ex per quello che è, cioè 
un gioco rivoluzionario, gongola ancora 
di più. Alla fine lon Storm, Romero, Hall, 
non c'entrano: è un gioco di Spector, un 
titolo che non ti dice come fare quello 
che devi fare, che ti fa sentire davvero lì, 
in quel luogo, in quel Momento. Right 
Here, Right Now, come urlava solo qual- 
che mese prima ogni radio del pianeta 
sintonizzata sul successo omonimo di 
Fatboy Slim da Bromley, UK. 





Certo, alcune cose erano state neces- 
sariamente semplificate, perché quel 
sogno era troppo grande per stiparlo in 
un titolo del 2000. E certo, da principio 
Deus Ex sapeva anche frantumarti i 
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nervi, se non lo prendevi con lo spirito 

e l'approccio giusti, e volevi incaponirti, 
proseguire in determinate direzioni più 
complicate e testarde. Ma era il futuro. 
Videoludicamente parlando, un Modo 
incredibile per gustarsi l'arrivo di questo 
nuovo millennio pieno di promesse. 
Deus Ex vende 159mila copie nei cinque 
mesi e spicci che gli restano davanti 
quell'anno, altre 9mila nel 2001. Otto 
anni dopo, nel 2009, Square Enix, subito 
dopo aver fagocitato il publisher origina- 
le del gioco, Eidos, dichiara che il primo 
Deus Ex ha venduto nel frattempo oltre 
un milione di copie in totale. Meno co- 
munque di quanto fatto dal suo primo 
seguito, Deus Ex: Invisible War (2003). 
Secondo di una serie di giochi di Deus 
Ex, IP nata da un sogno nel cassetto 

che l'uomo nella cui testa quel sogno 

ha albergato per tanto tempo, un game 
designer con il nome da agente segreto, 
non ha mai pensato potesse diventare 
un brand così popolare e celebrato. Un 
gioco di cui, a distanza di tanti anni, le 
persone continuano a raccontargli le 
loro esperienze. Il loro (Jesus Christ) Den- 
ton. Il loro Deus Ex. 








Il mio Denton, in quel giugno di 
vent'anni fa, lo ricordo ancora bene. Era 
un tipo sveglio, scaltro, ma solo perché 
da principio aveva preso abbastanza 
legnate nei denti da imparare in fretta. 
Ed era probabilmente l'unico JC Denton 
del pianeta che, sotto quegli occhiali a 
specchio, Matrix non l'aveva gradito in 
fondo tanto, sai? U’ 
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DELLO SCONTRO 


Un'occhiata veloce alle specifiche della PlayStation 5 e dell'Xbox Series X, 
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i siamo quasi. A sette anni di distanza dall'uscita 
di PlayStation 4 e Xbox One (e un po' meno dalle 
loro versioni “rivedute e corrette") è tempo di 
trattenere nuovamente il respiro e di lasciare che i no- 
stri cuori palpitino emozionati per la nuova generazione 
di console, in uscita alla fine di quest'anno. Certo, capire 
che eco avranno sull'evoluzione dei PC è sempre azzar- 
dato: ricordate? Nel 2013 eravamo tutti convinti che, di 

lì a breve, tutte le CPU per PC avrebbero avuto almeno 
otto core, ma sta avvenendo soltanto adesso. Le nuove 
PS5 e XSX, tuttavia, a livello hardware assomigliano pur 
sempre a PC fatti e finiti, essendo basate sulle medesi- 
me tecnologie che abbiamo a disposizione già oggi o 
che, senza troppa fretta, avremo a disposizione domani. 





L'ARCHITETTURA RDNA2 

Il primo aspetto che colpisce l'occhio è l'assoluta rasso- 
miglianza tra le APU (perché di questo si tratta) su cui 

le nuove Macchine saranno basate. Di fatto, si tratta di 
CPU in tutto e del tutto simili agli attuali Ryzen 7 con 

otto core e SMT, accompagnate da CPU basate sulla 
nuova architettura RDNA2, con un numero differente di 
compute unit, cioè di unità di calcolo che gestiscano gli 
shader. Insomma, immaginiamo di avere di fronte due 
PC con la stessa CPU e con due schede video diverse. 
Sony, che in passato aveva sempre prediletto la potenza di 
fuoco, stavolta si dimostra più conservativa, scegliendo di 
adottare una GPU dotata di sole 36 CU (2504 shader core), 
ma in grado di cambiare dinamicamente la frequenza di 
lavoro, fino a toccare i 2,25 GHz a pieno regime. Microsoft, 
invece, ha preferito fissare la frequenza a 1,825 GHz ma 
dotarsi di ben 52 CU (3328 shader core), contando dunque 
su una maggiore distribuzione del calcolo e su prestazioni 
facilmente prevedibili, dato che la velocità degli elemen- 
ti non cambia mai. Stesso discorso per le CPU “Zen 2' 
adottate: Sony preferisce le frequenze variabili fino a 3,5 
GHz con SMT sempre attivo (per cui il sistema ‘vede’ 16 
core, benché fittizi), mentre Microsoft offre due possibilità 

















MAIN CUSTOM CHIP 


GPU cru 





Uno dei punti di forza della PS5 sarà il drive SSD proprietario ad altissime 


prestazioni. 
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La console che dovrà 
portare avanti la 
gloriosa tradizione 
PlayStation ha un 
design che fa 
discutere. 








di scelta: sfruttare solo gli 8 core fisici a 5,8 CHz, oppure 
attivare SMT e usarne 16 a 3,66 CHZz, in ogni caso a qualche 
centinaio di MHz in più della concorrente. Diversa, invece, 
la struttura della Memoria: Sony impiegherà un singolo 
spazio, largo 16 GB, di GDDRE con un bus ampio 256 bit 

in grado di trasferire 448 GB di dati al secondo; Microsoft, 
invece, la suddividerà in due banchi rispettivamente da 
1O e da 6 GB. Il primo comunicherà con il bus da 320 bit 

a 560 GB/6, mentre il secondo, dedicato a tutto ciò che 
esula dalla grafica, a 336 GB/6. La struttura dunque è 
molto simile, ma la filosofia delle due aziende è antitetica: 
più restrittiva ma incline all'ottimizzazione quella di Sony, 
più ricca Ma anche più “quadrata” quella di Microsoft, col 
risultato che, misurando la potenza sui calcoli in virgola 
mobile, le due console ottengono rispettivamente 10,8 e 
12 TeraFLOP. Basterà questo a decretare la supremazia di 
Xbox Series X? 





IL RAY TRACING PER TUTTI 

Forse la novità più attesa, ma anche più scontata, della 
nuova architettura grafica di AMD è l'introduzione 
dell'hardware necessario a ottenere il ray tracing assistito 
in hardware, sulla falsa riga di quanto fece Nvidia l'anno 
scorso con la serie GeForce RTX 2000. Al momento non 
abbiamo ancora dettagli specifici sulla sua implemen- 
tazione, ma sappiamo che supporta pienamente la più 
recente versione dello standard Microsoft DXR 1.1 e, esat- 
tamente come capita sui ‘Core RT' delle GPU di Nvidia, 
accelera la creazione delle strutture BVH necessarie per 
mappare accuratamente l'attraversamento e l'inter- 
sezione del raggi o, in altre parole, il comportamento 
della luce quando rimbalza o attraversa parzialmente 
gli elementi sulla scena. La velocità stimata della GPU 
su Xbox Series X è 380 miliardi di interazioni al secondo. 
Sony al momento non ha comunicato numeri precisi a 
riguardo, ma considerando il minor numero di compute 
unit a disposizione, è plausibile che sia inferiore. Preoc- 








L’APU che governerà la Xbox Series X sarà molto simile a quella della sua concorrente diretta. 


cupati? Nessuno dovrebbe esserlo: durante il mese di 
giugno, Sony ha organizzato una succosa anticipazione 
dei giochi in uscita sulla PlayStation 5, mostrando diverse 
animazioni e parecchi minuti di gameplay, molti dei 
quali abbelliti da riflessi naturali, fulgidi giochi di luce e 
straordinario realismo, risultati quasi del tutto impossibili 
senza ray tracing. Un altro aspetto di RDNA2 emerso 

in queste settimane è l'assenza di tensor core dedicati 
all'intelligenza artificiale, uno dei punti di forza delle ul- 
time architetture di Nvidia: AMD ha preferito destinare i 
loro compiti agli shader core, riesumando la matematica 








Microsoft punta anch'essa su un look ‘verticale’, ma decisamente più 
minimalista per Xbox Series X. 


rapida e permettendo agli shader di effettuare operazio- 
ni con FP16 e anche con precisioni inferiori, ottenendo 
sulla GPU della Xbox Series X 49 TOPS (49.000 miliardi 

di operazioni al secondo) su interi a 8 bit e 97 TOPS su 
interi a 4 bit. Per noi giocatori su PC, questa è una buona 
notizia: significa che potremo attenderci grandi cose dal- 
le prossime schede video di AMD, considerando che la 
stessa tecnologia dovrà necessariamente traslare anche 
sulle “nostre” GPU. 





LA VELOCITA PASSA PER LO STORAGE 
Esiste da sempre un collo di bottiglia che ha smorza- 
to gli animi (e il framerate) dopo le più entusiastiche 
presentazioni tecnologiche: il passaggio dei dati ne- 
cessari al rendering dalle memorie di massa alla VRAM 





della scheda video. Un problema che si era fece Molto 
evidente quando le console passarono dalle cartucce 

ai lentissimi supporti ottici, mitigato dalla successiva 
adozione degli hard disk e, almeno su PC, dei drive a 
stato solido. PS5 e XSX adotteranno drive SSD M.2 nVME 
collegati al sistema tramite bus PCI Express 4.0 (stiamo 
pur sempre parlando di CPU Ryzen 3000, con tutte le 
feature annesse), ma nel caso della PS5 Sony ha deciso 
di andare oltre, sviluppando un controller proprietario e 
occupandosi del design del drive. Metterà a disposizione 
825 GB di spazio e il controller sarà in grado di stabilire la 
priorità con cui leggere e scrivere i dati, ma questi ultimi 
saranno compressi in tempo reale tramite algoritmi ZLIB 
e Kraken, portando la velocità di trasmissione teorica da 
5,5 6B/6 a ben 8-9 GB/6 a seconda dei casi. In pratica, sarà 
possibile trasferire dal drive SSD l'equivalente dell'intera 
memoria RAM della console in due secondi. ll controller 
sfrutterà i canali DMA per indirizzare i dati dove servono, 
mentre I/O e Memory mapping saranno gestiti da due 
processori dedicati, con le operazioni di compressione e 
decompressione effettuate direttamente dall'hardware 
senza imporre questo lavoro alla CPU. Avete presente 
quanto ci mette Fortnite a caricare ogni volta su una 

pur ammirevole PlayStation 4 Pro? Ecco, con un po' di 
ottimismo sarà soltanto un terribile ricordo. Microsoft 
non ha rilasciato specifiche altrettanto interessanti sul 
drive SSD adottato dalla Xbox Series X, ma sappiamo che 
sarà più capiente (1 TB) e decisamente veloce, visto che 
parliamo comunque di un drive nVME PCI Express 4.0. 
Lo scarto tra le due soluzioni, quindi, è ancora tutto da 
valutare. Non è finita: se lo spazio può sembrare poco, 
entrambe le console metteranno a disposizione uno slot 
in cui inserire un drive nVME compatibile. Non conviene, 
però, usarne uno qualsiasi, ma toccherà attendere quelli 
certificati: attualmente, i migliori drive nVME per bus 
PCI Express 3.0 viaggiano a 3,5 GB/S, considerevolmente 
meno di quelli PCI Express 4, che operano a 7 GB/6. Il 
problema è che costano piuttosto cari. Come sempre, 
sarà possibile collegare anche unità USB esterne, ma 
difficilmente ne varrebbe la pena, se non per trasferire 
qualche dato ‘volante’ come musica e screenshot. Chi 
vincerà, dunque? Ovviamente chi ha i giochi migliori, ma 
questi confronti tecnologici sono sempre stucchevoli e 
divertenti. A 
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‘| gl OCCLUSIONE AMBIENTALE Ì De 
LI L'occlusione ambientale è una tecnica di ombreggia- 

tura e di rendering utilizzata per calcolare l'esposizione di 

ogni punto rispetto all'illuminazione ambientale. Il risultato è 

un effetto di ombreggiatura diffusa che oscura le aree chiu- 

se e protette e migliora il tono complessivo dell'immagine. 

In Cyberpunk 2077, l'occlusione ambientale in ray-tracing 

può essere utilizzata anche con luci locali per approssimare 

\ gli effetti d'ombra locali dove Mancano le ombre. 








# 
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DI nigi one 
| Questa tecnica viene utilizzata per 
catturare la luminosità del cielo e l’illu 
minazione emessa da varie superfici, 
cosa molto difficile da ottenere con le 
\ tecniche di rendering tradizionali. 


RTX 2080"! 





+ RIFLESSI RAY-TRACING 

In Cyberpunk 2077, i riflessi in ray-tracing sono utilizzati su tutte 
le superfici e possono tracciare distanze fino a diversi chilometri. Sono 
presenti sia su oggetti opachi che trasparenti per simulare il modo in 
cui la luce riflette le superfici lucide e metalliche tracciando un singolo 
rimbalzo dei raggi riflessi contro la scena. Questo include specchi natu- 
rali lisci come per esempio il vetro di una finestra, ma anche superfici 
più ruvide come il metallo spazzolato. A differenza delle tecniche spa 
ziali dello schermo, che possono riflettere solo ciò che è sullo schermo, 
i riflessi tracciati dai raggi incorporano l'intera scena intorno al perso 
naggio e possono rappresentare accuratamente gli oggetti al di fuori 





f 


+ OMBREGGIATURA 

L'anteprima di Cyberpunk 2077 
i supporta le ombre direzionali del sole e 
della luna. Queste ombre hanno lo scopo di 
essere fisicamente precise e di tenere 
conto anche della dispersione della luce 
proveniente dalle nuvole. Le ombre 
possono essere potenziate nella versione 
finale per supportare altri tipi di fonti di 








\ luce qualora necessario. 


} \ della visuale della telecamera o rivolti verso l'esterno. 





CEFORCE RTX 2080 Ti CYBERPUNK 2077 EDITION 
LA SCHEDA CHE NON PUOI COMPRARE 
MA PUOI VINCERE CON TGM! 


Produttore: NVIDIA & CD Projekt RED Prezzo indicativo: Non in vendita 


razie alla collaborazione con 
Nvidia, l'attesissimo Cyberpunk 
2077 sarà in grado di sfruttare il 
Ray Tracing e il DLSS 2.0 come nessun 
altro fino a ora. Il RT è una tecnologia 
che conferisce un aspetto realistico agli 
oggetti 5D: mostra l'illuminazione nello 
stesso Modo in cui si vede nel Mondo 
reale, tracciando e simulando gli effetti 
della luce sui corpi virtuali. || gioco di 
CDPR sfrutta l'API Ultimate DirectX 12 
supportata da tutte le GPU Nvidia Ge- 
Force RTX. Il DLSS (Deep Learning Super 
Sampling), invece, utilizza l'intelligenza 
artificiale per aumentare i frame rate 
generando immagini di gioco belle e 
nitide: in sostanza, massime prestazioni 
di gioco con le impostazioni grafiche più 
alte per migliorare la risoluzione. Il DLSS 
lavora attraverso una rete neurale com- 
posta da decine di migliaia di rendering 
HD mantenuti in un supercomputer 
con frame rate molto bassi e 64 sample 
per pixel. Sulla base delle conoscenze di 





innumerevoli ore di formazione, la rete 
può acquisire immagini a bassa risolu- 
zione e ricreare eccellenti immagini in 
alta risoluzione. | Tensor Core di Turing, 
con 110 terafl op di potenza IA dedicata, 
consentono per la prima volta di gestire 
questa rete di deep learning sui giochi in 


: tempo reale. Il risultato è un gran guada- 


gno in termini di prestazioni, qualità vi- 
deo, riduzione di rumori visivi e possibile 
sfarfallio. Ovviamente servirà un PC di un 
certo livello ma, soprattutto, GPU come 
l'PRTX 2080T| di Nvidia. E che ne direste di 
lanciare il gioco con una scheda perso- 
nalizzata su C2077 direttamente da CD 
Projekt? Adesso si può! Anzi, no, anon 


tutti potranno. L'RTX 2080 Ti Cyberpunk 


2077 Edition che abbiamo qui in redazio- 


È COSÌ BELLA CHE DOVREBBE 


CHIAMARSI 
GEFORCE RTX 2077 TI! 
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ne è uno dei 200 esemplari prodotti dalla 
collaborazione tra Nvidia e CD PROJEKT 
RED. Questa scheda, in tiratura super 
limitata, inserisce il cuore della scheda in 
un rivestimento in alluminio personaliz- 
zato nell'ormai classico “giallo C2077". An- 
che la confezione è stata completamente 
rivista, appariscente, potente, fantastica. 
Quasi un peccato usarla! Ebbene, grazie 
alla collaborazione con CD PROJEKT RED 
siamo riusciti ad avere un campione e 
con un contest à la TGM saremo onorati 
di regalarla a un nostro lettore! Queste le 
regole: 1) Mandateci una vostra imma- 
gine con TOM 375 (non serve a figura 
intera col vostro faccione, basta che sia 
fotografata dalla parte della cover) 2) Qui 
sta il bello: una composizione dai 250 ai 
400 caratteri (spazi compresi) dal tono 
sci-fi che in qualche Modo associ “The 
Games Machine" con “Cyberpunk 2077". 
Ovviamente sarà nostra cura scegliere la 
più evocativa o simpatica, a seconda di 
come ci gira... Mettetevi subito al lavoro! 
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HARDWARE 





NON TEME CONFRONTI 

La scheda ha Mantenuto in pieno 
le sue promesse, rivelandosi più poten 

te delle GeForce GTX 1660 Ti e capace di 
competere anche con le RTX 2060, soprat 
tutto quando si abbandona la comfort 
zone della risoluzione Full HD per salire a 
2560x1440 pixel. Pur non potendo preten- 
dere di salire sempre a 4K, con i titoli più 
attempati e meno esigenti si può fare. 


+ MEMORIA PIU VELOCE | + 
La Radeon RX 5600XT Pulse di Sapphire 

adotta 6 GB delle più nobili memorie GDDRE6 a 
14 Gbps, con una frequenza di clock di 1.750 Mhz 
e una velocità di throughput di 336 GB$, versoril 
bus di comunicazione con la GPU da 192 bit. Un 
vantaggio competitivo notevole {48 GB/ in più) 
rispetto alla maggioranza delle 5600XT sul mer 
cato, che usano memorie da 12 Gbps/1500 MHz. 


Pa 


+ 
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+ PREZZO MOLTO 
COMPETITIVO 
Schede video come questa fanno bene 
a noi consumatori: grazie al loro arrivo, le 
GeForce RX 2060 sono scese anch'esse 
sotto i 300 euro. Il livello di prestazioni è 
molto simile, il prezzo anche. A questo 
punto, decidere quale comprare diventa 
solo una questione di feature, simpatia 
per le marche e di disponibilità presso | 


NIENTE RAYTRACING 

AMD ha privato le GPU economiche della 
possibilità di lavorare con più schede e, 
essendo questa basata sulla prima archi 
tettura RDNA, non permette l'uso del ray 
tracing assistito, feature che al momento 
è disponibile, su questa fascia di mercato, 
solo sulle GeForce RTX 2060. Tuttavia, non 
si tratta di una feature ‘a costo zero' e Il 
suo uso richiederebbe a regime schede 





negozi on line. 


PULSE RADEON RX 5600 XT 


ben più potenti e costose. 





Produttore: Sapphire Prezzo: € 289 Internet: www.sapphiretech.com 





MD ha privato le GPU economi- 
che della possibilità di lavorare 
con più schede e, essendo questa 


basata sulla prima architettura RDNA, 
non permette l'uso del ray-tracing assisti- 
to, feature che al Momento è disponibile, 
su questa fascia di mercato, solo sulle 
GeForce RTX 2060. Tuttavia, non si tratta 
di una feature ‘a costo zero' e il suo uso 
richiederebbe a regime schede ben più 
potenti e costose. Sapphire ci ha mandato 
un esemplare della sua scheda video della 
serie Pulse, basata sulla GPU Radeon RX 
5600 XT di AMD, una soluzione “deluxe” 
per la fascia medio-bassa del mercato, 
pensata per offrire prestazioni eccel- 

lenti alla risoluzione Full HD (1920x1080 
pixel) e una fluidità accettabile in QHD 
(2560x1440 pixel) con i giochi attuali. Il 
processore grafico è composto da 36 
compute unit da 64 stream processor 
ciascuna, organizzate secondo i dettami 
dell'architettura RDNA di AMD. Questo 
porta il numero totale di stream processor 
a 2504, cui si aggiungono 64 ROP e 144 


unità di texturing, con un bus di comuni- 
cazione verso le memorie GDDR6 ampio 


i 192 bit. Questa soluzione di Sapphire 


non offre caratteristiche particolari come 
un controller per LED RGB o soluzioni 
avveniristiche per il raffreddamento, ma 
grazie alle sue Memorie più veloci e a 
una scelta intelligente delle componenti 
riesce a offrire più velocità rispetto alle 
sue “sorelle” sul Mercato e a mantenere 
una linea essenziale e gradevole, direm- 
mo anche piuttosto compatta: la scheda 
infatti è “a triplo slot", quindi piuttosto 
spessa, ma è lunga soltanto 25 cm e non 
dovrebbe richiedere case particolarmente 
impegnativi. Non mancano le feature più 
utili: il doppio BIOS permette di scegliere 
due modalità diverse di funzionamento, 


LA MEMORIA PIÙ VELOCE 
E IL PREZZO COMPETITIVO 


RENDONO QUESTA RX 5600 XT 
UNA DELLE MIGLIORI 
SU PIAZZA 
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: volta chiuse nel case). 





quiet e performance. Il primo “abbas- 
sa" la scheda alle frequenze ‘standard’ 
suggerite da AMD, con un boost clock di 


i 1620 MHzeun game clock tipico di 1460, 


coinvolgendo anche le memorie, che tor- 
Nano a operare a 12 Chps. Con il secondo, 
invece, le frequenze della GPU partono da 


i 1460 MHz e salgono fino a 1750 MHz, con 


un “game clock" tipico di 1615 MHz, ma a 
fare la differenza sono proprio le Memorie 
da 14 Gbps, che fanno salire la soluzione 
di Sapphire un gradino più in alto della 
concorrenza, superando soluzioni anche 
più costose. Diciamolo pure chiaramente: 
usare la Modalità ‘quiet’ non serve a nien- 
te: si risparmiano solo 15 Watt (242 contro 
255 W) a fronte di una diminuzione quasi 
impercettibile delle temperature. Anche 
in modalità performance, la scheda è dav- 


i vero silenziosa, con le ventole che partono 


solo quando la GPU supera i 60°C, emet- 
tendo 28 dBA di rumore 
(poco più rumorose di 

un respiro profondo, una 





NIGHTHAWK AX12 


Produttore: NETGEAR Prezzo: € 449 Internet: www.netgear.it 


on un look che richiama 

l'ultimo velivolo stealth USA, 

il RAX120 è un router Wi-Fi 6 
(802.1lax) dalle eccellenti prestazioni 
in grado di lavorare nella banda 5 
GHZ. | vantaggi di questa tecnolo- 
gia, ormai disponibile e stabile ma 
che non ha ancora preso piede nel 
mercato, sono innumerevoli: non solo 
prestazioni ma anche incremento 
del numero di client (necessario con 
l'avvento dell'iIOT) e l'ottimizzazione 
dei consumi. Dal nero opaco, presen- 
ta sul lato superiore 
i LED di controllo 
dello stato e del 
funzionamento delle 










i innumerevoli porte disponibili: WAN, 
i 4 LAN Gigabit (in parte aggregabili) 

i el porta 5Cbps. Il RAX120 è gestito 

i da un processore quad-core da 2,2 

i GHz che dispone di 512 MB di RAM 

i e] GB di memoria flash. È un router 

i dual-band a 12 stream (quattro flussi 
i sulla banda 2,4 GHZ e otto flussi sulla 


banda 5 GHz) che può raggiungere 


i velocità massime (teoriche) fino a 
i 1,2 Gbps sulla banda 2,4 GHz e fino a 
i 4,8 Gbps sulla Banda 5CHz. Chiara- 


mente dotato della nuove tecnologie 


802.llax tra cui streaming di dati 8x8 


MU-MIMO, beamforming del segna- 
le diretto, 1024-QAM e trasmissioni 


i di dati OFDMA, controllabili anche 
tramite App. 

i Sebbene siano presenti innumerevoli 
i funzioni (purtroppo non l'antivirus) la 
i configurazione è semplice e guida- 

i ta. Meglio sempre aggiornare il suo 

i firmware nel caso lo segnali (è una 

i tecnologia molto nuova) e dopo aver 


inserito le password è pronto all'uso. 


i Senza esagerare potremmo definire 


i stratosferiche le prestazioni, soprat- 
: tutto sui 5 GHz a tutte le distanze. 
: Abbiamo freneticamente spostato gli 


i al nuovo standard. 





impaginati di questo numero 375 di 


TGM, circa 6 GB, tra vari computer, da 
: e verso le periferiche USB collegate 
: a oltre 60 Mbps. Anche dal punto di 
E vista-della sicurezza è molto avanzato 
e già dispone dello standard WPA3S, 


unico al momento tra quelli provati. 


i Ogni nuova tecnologia si sa, si paga. 
i Sebbene valga ogni euro che costa, 
i è consigliabile solo se lo si sfrutta 

i veramente, con tutte 


le periferiche allineate 





È | Facile da installare: tanta tecnolo- 


gia accessibile a tutti. 


3 O Velocità molto elevata, mai 


inferiore ad altri modelli provati. 
Porta 5 Cb, standard WPA35 ma 
manca antimalware/barental ctrl. 


î tei Costo elevato: ne vale la pena solo 


se si migra verso questa tecnologia. 
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WD BLUE SN550 NVME 


Produttore: Western Digital Prezzo: €169 Internet: shop.westerndigital.com 


uando arriva quel momento in 

cui si attende più del dovuto il 

salvataggio di un file o il rallen- 
tamento in un gioco distrae a tal punto 
da far perdere la partita, si comincia a 
guardare la propria macchina come un 
ferro vecchio da mandare in pensione. 
Com'è noto, si può correre ai ripari con 
un'iniezione di potenza sostituendo 
il disco Magnetico con uno SSD. Se, 
invece, si è nella fortunata situazione 
di poter utilizzare una periferica M.2, 
Western Digital ci viene in aiuto con un 
prodotto in tecnologia NVMe. La nuova 
unità SSD WD Blue SN550 NVMe ga- 
rantisce una velocità superiore rispetto 
agli SSD SATA standard ed è disponibi- 
le nei tagli da 256 CB, 512 CBelTTB. 
Il formato M.2 2280 PCle Gen 3 ha una 
costruzione singola faccia e ottime 
prestazioni dichiarate di 2400 MB/s 
in lettura e 1950 MB$S in scrittura. Le 
dimensioni sono standard e lo spes- 
sore molto sottile: 80mm x 22mm x 
2,58mm. La realizzazione con i chip 
Sandisk ben distanziati consente di 
evitare la presenza del dissipatore. Non 
disponendo quindi del modulo di allu- 


| WD Blue” SN550 NVMe” SSD 





minio che ne amplia lo spessore, l'uni- 


i tà risulta compatibile con la maggior 


parte delle schede madri. 
Come indicato le prestazioni nominali 


î sono ottime ma anche quelle al banco 


di prova confermano i buoni risultati 
che tendono ad avvicinarsi a quelli 


i teorici, almeno fino al riempimento 


della cache. Sebbene abbiamo provato 
il modello da 1 TB, segnaliamo che il 


i taglio più piccolo da 256 MB dichiara 


prestazioni ridotte in scrittura. Peccato 
manchi la versione da 2 TB ma senza 
dubbio arriverà presto: i costi ormai 
consentono di accedere anche a quella 
dimensione fino a poco tempo fa inac- 


Western Digital 


(44°: 150] all "a 
SN550 14 


NVMe” SSD 


Ao 


cessibile ai più per ragioni tecnologiche 
i e di prezzo. Il WD Blue 
i SNSSO costa il giusto con 
i una garanzia di 5 anni. 





i O Ottime prestazioni grazie alla 


tecnologia avanzata. 


+ Dimensioni compatte senza 


necessità di dissipatore. 


O Tre tagli disponibili per ogni 


esigenza dal prezzo competitivo. 
Il taglio più piccolo ha prestazioni più 
limitate in scrittura. 
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+ FILTRO PASSA-BASSO 
E CLIPGUARD 
Il microfono è dotato di un filtro passa-bas 
so per l'eliminazione di frequenze fastidio 
se e dispone di una tecnologia chiamata 
“Clipguard”, in grado di ridurre il volume 
d'ingresso della voce quando é troppo alto. 
Così si evitano distorsioni e la nostra unica 
preoccupazione sarà... parlare! 


+ TUTTO QUELLO CHE 
SERVE 


La pomposa scatola azzurra con 
tiene anche un cavo USB di tipo 
C, una breve scheda introduttiva 
e un adattatore per asticelle. 
L'unità principale esce dalla con 
fezione già montata sulla propria 
base, che si può appoggiare alla 
scrivania. |l cavo in dotazione è 
ungo circa due metri e mezzo, 
quanto basta per essere usato 
anche con un'asta. 





rey 


a 


+ 
A CONDENSATORE 
Wave:] è un microfono 
cardioide: è pensato per 
captare il suono provenien 
te da una sola direzione 
limitando l'influenza dei 
rumori di fondo. L'ideale per 
un voice-over, ma anche 
per parlare con gli amici 
in chat e per cantare. La 
tecnologia a condensatore 
a elettrete garantisce la 
massima fedeltà, essendo 
usata anche negli studi di 
registrazione. 


















+ UNA MINI SCHEDA AUDIO 


Sul retro del microfono c'è un'uscita da 
Somm per le cuffie, che non servono solo 
per il monitoraggio diretto: nello chassis c'è 
anche una mini-scheda audio integrata con 
una risoluzione di campionamento di 24bit e 
una frequenza pari a 48 kHz. Così, possiamo 
usare il Wave:1] anche come scheda audio 
USB, all'occorrenza. Comodo soprattutto per i 
PC portatili. 








WAVEI 


Produttore: Elgato Prezzo indicativo: € 139 Internet: www.elgato.com 


e oltre a giocare fate gli influen- i Tuttavia, rappresentano uno dei punti di 





i nel mixer software fornito da Elgato. Per 
cer, gli youtuber, i cantanti o gli i forza del dispositivo e non ci sono molte i esempio, immaginando di avere Twitch 
streamer, allora una cosa è certa: i ragioni per farlo, tanto più che coi filtri i e Chromeattivi, dobbiamo indicare a 

vi serve un microfono di buona qualità. i attivati il limite della pressione acustica i \Vindows di usare "Wave Link Voice Chat" 
Sembrerà banale, ma porta un sacco i sale da 120 a 140 dB, mentre l'intervallo i peril primo e “Wave Link Browser" per il 
di vantaggi: fa sempre fico a vedersi, i dinamico da 95 a 115 dB. L'unico aspetto i secondo, mettendo lo stream del micro- 
limita il rumore di fondo, offre una resa i su cui occorre spendere un po' ditempo i fono Wavell in registrazione. Una volta 
migliore della voce e riduce il tempo i è l'apprendimento. Quando installia- i ppresa la necessaria dimestichezza con il 
che passerete di fronte all'editor video i mo il software Wave Link di Elgato, ci : software a corredo, che è complessiva- 


per migliorare l'audio. È un Microfono a i ritroviamo con alcune nuove periferiche i mente ben fatto ma con qualche piccola 
condensatore a elettrete: al suo interno ci i audio elencate tra quelle di registrazio- lacuna (per esempio: manca la possi- 
sono due lamine (le armature), una fissa i ne e quelle di riproduzione, dal nome bilità di salvare i profili d'uso, e il valore 

e una mobile, che con le loro vibrazioni i che inizia per Wave Link. Per esempio, i del guadagno si resetta troppo spesso), 
provocano un cambiamento di tensione i “Wave Link Browser”, “Wave Link Game" i Wave: si dimostra subito per quello che 
in un condensatore, dando origine a una i e così via. Questi dispositivi virtualivanno i è, un ottimo microfono. Lo abbiamo 
serie di impulsi elettrici. La risposta in i utilizzati per “girare” l'output di program- i usato per chattare, per fare dei veloci 
frequenza va da 70 a 20000 Hz, mentre. i mi specifici, in esecuzione sul computer, i voice-over e anche per cantare, ottenen- 
la sensibilità copre l'intervallo tra -25 e do in ogni occasione degli ottimi risultati, 


+15 dBFS, con una pressione acustica : RIVISEVI(04 To} To) “To go] W:Vigi|VY:W i; diqualità decisamente superiore a quella 
massima di 120 dB. Il microfono dispone i lo]IY.VMky:N DA COLLEGARE di qualsiasi Microfono “per cuffia”. Un 


di due tecnologie interessanti: un filtro î AL PC. CON CUI CHATTARE i Jorodotto da gamer e 
passa-basso e un “eliminatore di click" È ; ‘non solo, interessantis- 
che si possono eventualmente disattiva- simo per chiunque ne 
re per aumentare la fedeltà della voce. avesse bisogno. 











CANTARE E AGGIUNGERE 
VOICE-OVER 
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EXTREME PRO PORTABLE SSD 1 TB 


Produttore: SanDisk Prezzo indicativo: € 299 Internet: shop.westerndigital.com 


isponibile in 3 tagli (500 GB, 
\ tBe2TB)l'Extreme Pro 
sfrutta la tecnologia NVMe per 
portare le perfor- 
mance ai massimi 
livelli per un disco 
esterno. Con una 
velocità di trasfe- 
rimento teorica 
da oltre 16B/sec è 
in grado di satu- 
rare la massima 
capacità della 
porta USB 3.l 
Gen 2. Non solo 
quindi potremo 
spostare file da e 
verso la periferi- 
ca alla massima 
velocità possi- 





SanDisk 





Un PC con componenti al top pen 
sato principalmente per il gioco a 
4K, le cui prestazioni in altri ambiti 
sono puramente secondarie. Tutte 

le componenti sono finalizzate a 
ottenere Il meglio in ambito ludico 

e in questo senso si spiega perché, 
nonostante i Ryzen 9 3950X di AMD 
siano più economici abbiamo scelto 
un Core i9 10900K: costa meno del 
suo predecessore, ha più core {10 per 
20 thread), ha una frequenza di lavoro 
più elevata. 


Scheda €680 


Video 


GeForce RTX 2080 
Super 


€640 
€170 
32 GB Corsair 
Vengeance Pro 


2933MHz 


Samsung 970 EVO 
NIZV/EZIO 21802 


Samsung 860 EVO 
Sata SSD 4 TB 
SD 


€255 


€440 
€550 


00 


ASUSAGG200 
4K 

Case + Alimentatore 

+ Tastiera + Mouse 


Costo totale della piattaforma: 


€400 


€4.210 


bile ma anche lavorarci e giocarci 


i direttamente sopra, risparmiando 


parecchio tempo. Le dimensioni sono 


i estremamente compatte (11x5,7x1 cm) 
i e il design non solo appare robusto 

: grazie all'alluminio (che lo protegge 

i e al contempo dissipa il calore) e al 


morbido silicone (che lo ripara dagli 
urti) ma risulta resistente all'acqua 


i con specifica IP55. 


La compatibilità è totale con PC e 
MAC sia con USB Type C e Type A. 





i Alla prova dei fatti, abbiamo installato 
i videogiochi e applicativi sull'Extreme 


Portable e li abbiamo utilizzati diret- 


i tamente da lì: nella maggior parte 
dei casi non abbiamo notato differen- 
te sostanziali. Quando la dimensione 
dei dati cresce, ovviamente, comincia 
i a sentirsi il gap con un disco interno. 


Un PC di categoria “Performance” è 
pensato per essere un buon “per 
former” in ogni situazione. In questa 
fascia diamo l'assoluta precedenza 

al rapporto fra prezzo e prestazioni, 
cercando di ottenere una piattaforma 
guanto più eguilibrata possibile, otti 
male nel gioco a risoluzione QHD ma 
capace di dare il meglio anche nelle 


"i 


normali applicazioni per casa e ufficio. 
L'arrivo di schede madri con chipset 
B450 permette di contenere i costi 


mantenendo alte le performance. 


Radeon RX 5700 XT 


AMD Ryzen 7 3800X €350 


Gigabyte B450M DS3H | €95 


16 GB Corsair €110 
VERE, RGB PRO 


600 
WD BLUE SSD NVMe 
rv 
Toshiba X300 
6TB 
ASUS VG27AQ0 


Case + Alimentatore + 
Tastiera + Mouse 


26/0) 


€150 
€150 
920 
€300 


Costo totale della piattaforma: | €2.050 





i Sandisk. Il prodotto 
i è disponibile su vari 
i canali ma anche diret- 
È tamente sul suo store. 


Un ottimo acquisto per quanto 
riguarda le performance. Meno bene 
per il prezzo decisamente altino: 169, 


i 299 e 599 euro per i 3 tagli disponi- 


bili. In ogni caso, la garanzia estesa 


: di5 anni mette al sicuro da eventuali 


problemi sull'investimento. Ben fatto 





3 O) Prestazioni inarrivabili per un'unità 


esterna SSD 


i O Resistente, compatto e leggero: 


cosa chiedere di più? 


î O Garanzia estesa: 5 anni mettono al 


sicuro l'investimento. 
Prezzo Non per tutti: si parte da 169 
euro per arrivare a 600 per il 2 TB. 


GIE 


PERFECT MACHINE © 


7-8/2020 


VALUE 


Un PC poco costoso che possa elargi 
re grandi soddisfazioni alla risoluzio 
ne Full HD, tuttora apprezzatissima 
sia In ambito ludico, sia nelcampo 
televisivo. L'acguirente-tipo di questa 
configurazione non fa del gioco la sua 
ragione di vita o non vuole investire 
Quantità eccessive di denaro nell'har 
dware, quindi individuare i compo 
nenti a basso prezzo con le caratte 
ristiche migliori è di fondamentale 
importanza. 


AMD Ryzen 5 3600 | €170 


16 GB Corsair 
Vengeance RGB PRO 
3600 


Drive dati da; Barracuda €90 
DD4TB 
Altro Case + Alimentatore €200 
+ Tastiera + Mouse 
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amod è uno dei fondatori 

degli Italian Extreme Modders. 

Questo mese prende il posto 
di WarBoy e ci presenta la sua opera, 
un PC modding ispirato ad Iron Man, 
il personaggio della Marvel. 
Il risultato è notevole, vero? Tuttavia 
la difficoltà di realizzazione non è 
cosa da poco e anche il tempo per la 
sua fattura è tra i più elevati fino ad 
ora necessari. 
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FASE 1: DISASSEMBLAGGIO E 
VERNICIATURA CASE 


Non appena ricevuto il case (1) ho iniziato a 
disassemblarlo. Il modello in scala 1:1 del 
reattore Ark (il cuore di Iron Man) è stato 
posizionato sul frontale forando la parte 
davanti del case (2). Dopo aver preparato la 
superficie con levigatura manuale ho 
verniciato alcune parti in color oro (3) e alcune 
parti di rosso (4) per richiamare la colorazione 
dell'armatura di Iron Man. 


A cura di Stefano “Samod” Sciarpelletti (www.facebook.com/samod.designpc.5) 


yo, 

























FASE 2: COVER PSU E VERNICIATURA 


Per rendere l’interno del case più armonioso ho 
creato una copertura per l'alimentatore. Dopo il 
modello in cartoncino, la versione definitiva è 
stata fatta in plexyglass (6). Per poter verniciare il 
plexyglass consiglio di levigare la superfice con 
una carta abrassiva 800 (7). Successivamente ho 
piazzato gli stencil tagliati su vinile adesivo per 
creare le scritte (8) e verniciato la parte con il 
primer (9). Infine ho utilizzato la vernice rossa e 
rimuovendo gli stencil rimane la scritta a vista (10) 
che non essendo verniciata sarà illuminata dai led. 


FASE 3: SCHEDA VIDEO 


La scheda video che di serie è grigia e 
nera (11) viene smontata separando la 
parte delle ventole dal PCB della scheda. 
Viene rivernciata con una mano di primer 
e poi colorata con lo stesso schema colori 
rosso e oro (13). Dopo averla rimontata 
viene effettuata un prova funzionale (14) 
e preparata per l’installazione finale (15). 


FASE 4: CUSTOM LOOP 

La tanica per il liquido dorato dell'impianto è a 
forma di testa di Iron Man (16). Il waterblock CPU 
ha lo stesso design del reattore Ark (17). La paratia 
destra è stata rielaborata con effetto trasparenza 
(18). Per rimanere fedeli allo schema di colori scelto 
anche i cavi di alimentazioni sono stati 
personalizzati (19). Dietro la cover PSU sono stati 
posizionati dei led per illuminare la scritta (20). 
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urante il lockdown, anche noi Bovas abbiamo 

covuto fare la nostra parte e restare cheti cheti ai 

rispettivi domicili, onde evitare che qualche drone 
telecameruto ci elevasse una costosa contravvenzione. 
Così, mentre i capelli crescevano (quelli di Paolo, almeno, 
visto che Davide gli ha dato un taglio netto, dimenticando- 
si il distanziatore) e le telefonate assumevano toni sempre 
più dcremmatici, solo il nostro amabile pecoraio costituiva 
un'entusiasta eccezione al leit-motiv di preoccupazioni sul 
futuro che accomunavano amici e parenti. Il Pastore, si sa, 
trova sempre qualche Modo per raccattare soldi, ma sta- 
volta non riuscivamo proprio a capire come facesse, visto 
che era costretto in casa 
come tutti noi e nessuno 
poteva comprare niente 
ca nessuna parte. Così 
abbiamo cominciato a 
incalzarlo di domande 
sempre più ficcanti, fino 
a che non lo abbiamo 
costretto all'angolo 
facendolo svuotare il 
sacco: «Sapeeeeteee, 
con la storia del Corona- 
virus ho voluto cavalcare 
l'oocondaaa - ci ha detto 
- e più precisamente è 
quella del 50. All'ini- 
zio siamo rimasti un 
po' interdetti, perché i 
nostri cervelli media- 
mente intelligenti e 
piuttosto allenati con la 
tecnologia non riusciva- 
no proprio a concepire 
una relazione tra le due cose. «Dovete comprendere - ci ha 
spiegato — che il Coronavirus è stato inventato da Bill Gates 
gurante una gita in Cina, quando è andato a installare 
Windows sui PC di un laboratorio a Wuhan. E pooci, non 
contento dei virus che proliferano sul suo sistema opera- 
tilivo00o, ha fatto in Modo che si disperdesse nell'aria. Così 
finalmente la gente avrebbe avuto qualcosa di peggio di 
cui preoccuparsi, e non l'avrebbe più menata tanto con la 


- 
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LANGOLO DI BOVABYTE 


GIAMOCI 
TIINSIEME DAL 


IA 
O di 


L’interno di uno di questi fantomatici dispositivi per proteggersi 
dalle radiazioni: una pila, un interruttore, un led. E una bobina di 
rame del tutto scollegata dall'impianto. 














sicurezza di Windows!». Già così è una cazzata, abbiamo 
pensato, ancora incapaci di comprendere che c'entrasse 
il 56. Ma ci è arrivato subito: «Per prevenire un virus serve 
un vacciliimooco. Così, Bill Gates ha pensato di spendere 
un sacco di soldi per realizzare un vaccino in cui, oltre ai 
feti morti, al DNA delle pigne e ai metalli pesanti (pensa- 
tel Uno è andato a farsi una radiografia dopo aver fatto il 
vaccino contro l'influenzaaaa, e hanno trovato una stufa in 
ghisa!), vi fosse anche un bel microchip, con cui effettuare 
il controllo remoto delle persoooneee, proprio come ne ‘La 
Pallottola Spuntata"! E come si fa ad attivare e a raggiunge- 
re un microchip iniettato nelle persone? Serve la rete 5C! 
O0o0000vviooooo!». Beh, insomma, 
mica tanto ovvio: anche ipotiz- 
zando uno scenario del genere, 
basterebbero le onde della radio, 
della TV o di qualsiasi altra tecno- 
logia di trasmissione per attivare 
il chib, ma non fa niente... «E allora 
iI00000, per salvare l'umanità, ho 
deciso di costruire e di vendere 
degli apparati per proteggere 
la gente dalle radiazioni 5G. Ma 
non tutteeee, solo quelle Mmalva- 
gieeeee! Perché naturalmenteeee 
n ci sono anche le onde buone, che 
fi “ servono a trasmettere le telefona- 
te e i video di YouPorn. Ma il mio 
dispositivo le blocca selettiva- 
meeenteee! Beeeeellooo0oo!». Ma 
come avrà mai fatto il Pastore a 
creare un dispositivo del genere? 
«In realtà ho preso “in prestito" 
un'idea altrui, migliorandola 
funzionalmeeeenteee. Mi sono 
fatto spedire un costosissimo esemplare di 5G protector 
device, l'ho apeeeertooo, ho visto cosa c'era deeentrooo, e 
ho deciso di farne uno siiiimileeee!. In realtà — lo abbiamo 
scoperto dopo - il Pastore aveva semplicemente visto il 
blog di un giornalista che spiegava come (non) funzionas- 
sero questi affari (Nttp://tiny.cc/p8gkqz) e così ha deciso di 
farne uno migliore. Vi spieghiamo come nel tutorial che 
segue, così gli sabotiamo la truffa! 


Ce VINI 


sl 1% 
INI 


\ AN Ù 


SAAAARAALVE! HAI MAI PENSATO 
DI ACQUISTARE UN Corepo TesaPecone 
A DOPPIA TESTINA con Lo ‘conToco 
beL 397, 7" 








A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 





FATELO DA VOR LL LISPOSINVO PER 





Occorrente: una vecchia musicassetta di cui non 

vi importa nulla, magari quella su cui avevate 
inciso un album di Gigi D'Alessio che piaceva tanto a 
quella vostra ex un po' sciocchina; un cacciavite; un 
taglierino; una 
pendrive USB di 
piccole dimensioni. 
Se volete un po' di 
Metafisica, 
assicuratevi che il 
nastro sia almeno 
alcromo: protegge 


® 





meglio dal 5G 
rispetto a quelli 
“normal”. 


K) Avete detto le preghierine? Benissimo! Ora è il 
momento di creare una fessura in un angolo della 
cassetta con il taglierino. Questa operazione getterà 
nella più cupa disperazione i collezionisti di roba 
vintage, quindi non dimenticate di fare una foto e di 
postarla su Facebook 
nei gruppi appositi. 
Spostate 
accuratamente 
altrove le due bobine, 
ma fate attenzione a 
non attorcigliare il 
nastro. 





fb) Ecco fatto! || vostro efficacissimo strumento di 
protezione dalle radiazioni cattive del 5G è 
pronto e potete riavvitarlo. Prima di metterlo in 
funzione, però, dovete caricarlo con un po' di energia 
negativa. Andate sui gruppi di facebook che parlano 
di retrocomputer e 
postate la 
fotografia, dicendo 
che si tratta di una 
vecchia cassetta 
per C64 SU cui 
avevate registrato 
giochi rari. || resto 
verrà da sé. 













DOVRESTI USARE 1 PALLOTIO LIBER) 
DELA “von Pastor <AS' Col LO sconto 





PROTEGGERSI DAL 5G 


HI Prima di iniziare a costruire il vostro dispositivo 
per proteggervi dal 5G, meglio riavvolgere il 
nastro. Altrimenti è possibile che la chiavetta USB - per 
quanto privata del proprio case — non ci stia. Svitate 
tutte le viti e aprite 
con cura la 
mMusicassetta, 
ricordandovi di 
recitare la preghiera 
“O Pastore mio 
pastore, tieni 
lontano il mio 
dottore!” a ogni vite 
accuratamente 
riposta sul tavolo. 


4 Posizionate tutti gli elementi al loro posto: Magari 
non ci stanno più entrambe le bobine, e dovrete 
rinunciare per sempre all'ascolto della musicassetta. 
Poco male: ricordatevi che d'ora in avanti il nastro 
fungerà soltanto da catalizzatore olistico solenoide per 
la ionizzazione 
positiva delle isobare 
conflittuali, il 
principio 
fondamentale su cui 
si basa la protezione 
dalle radiazioni 
cattive del 5C! 





(3 Per mettere in funzione l'apparato, dovete solo 
collegarlo a un PC. Come essere sicuri che 
funzioni? Esattamente come per tutti gli altri aggeggi 
del genere, che però vengono venduti a prezzi folli da 
certi individui su siti pieni di supercazzole 
pseudoscientifiche: 
con un atto di 
incommensurabile, 
mal riposta fiducia. 
Beh, male che vada 
ora avete una 
splendida chiavetta 
USB dall'aspetto 
vintage! 





MAIO Nok mo 
FATTO NMIEUTEE? | 


IL GIORNO Dopo... PastoRE! PER colera TUA 


$ NON DoRKiaMo Pio | 
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REALTÀ VIRTUALE | 


A cura di Mario “Second Variety” Baccigi 





fe l[Ule]a{o}XGifk-{e]aleX(eto 
si tratti della quiete 


_“ 


| € 
n 


=le]e\SialciWaloJaMoJcoJolg 


17} * 


na precisazione per i naviganti VR che, 
[ecelaalcgiE=e]nrex'eigiuremurevi=]a/oXaalsl[cn 

feciut=]aecialisgialigiet= alicai Voll Sr4/olaiS 
della realtà virtuale nei videogiochi: la rubrica 
(Sugiele]ut-E-Ne/Ui-gox-iella/cgso)eX-ieN-:SellUisiVisInelciak 
list e/sigie[Ui=strega]viaaisi(eMale]aRi=\Vsiale(eAVe]iUiio) 
rinunciare ad altri contenuti presenti su TOM 
375 e, a ben vedere, anche per la Mezza de- 
[UKSfe]alsR= dAV=]t=KoE1|NV]allcceXSV.<ialtoXe|-(e][e:=1r0%=] 
Sine] (-Ruf= (Te e]alici(ia)4=Mia/e]ai=caMKOlellex:/e AY/°. 
Sale Ve: Buiro]fege]VESiIe|a]ii[e:=11VeX el(:SSiak 
tato durante lo streaming è proprio Phan- 
lie]aaMGeV.</au@]e\sHelelcni re Velici f<(ec]a\SiitegalsilE 
eJfexsSiaak=Nexio]lal= Mue=NEo]loclalfo[S]Kollu=1aN]Naal=:S< 
See]istege.<igiBiviuvidnalie|alile|e]sre[S/-:SuNUliuiaelNia 
e l[eiUia]ie:=\SiNalolasolalegsis=luNalciaalaaisialozz/ce-iek 
nati (i capitoli VR di Sniper Elite e di Medal of 
[e] ate) e \ii=igiuelcie1|N2Z]ESSo|Ul1toXe|NKe]a/<N=(eiato), 
o non è stato aggiunto quasi nulla a quel che 
già si sapeva (The Walking Dead Onslaught 
di Survios). C'è da dire che i miei gusti sono 
elle [Vle]altog ex(eieliii<RalciNete]ssoxolsili=N|\VSESSo]alo 
RISV(Sie [IE 1sNe=]e=]aalcialsertste f=SSiaalo]leXe,</giHolale} 
e [eiulolai=/e\VSialu0|(-TeV/e,<]dolU]a]:Ceelaf=/c:e<jalio, 
Sua te]te]a/cISuuISIe=M@osiealo]o]ale]e]l= NeeJaNe\vige]i 
e ]0]to)die\<|Nellelali<igiSii[cteAD](Sete]elz]|[Sfe](o,S<ie/Ulejalo, 
SUINcere [sisi] XSESiefexsits]ale[eSual<ili=Ris|als-\Seliciarz= Mo, 
e lalclalca No \Valn MlaNe]es1sle= Mi I<icielate] [VIS (e [0-ISRUTO 
listelaLelciaelegalsili=Ne]giaal= Nli<is=r4/0]a\S) Bugie le]urozia 
Ulanv.siferersiaalsie]i=:VA=]Fe[SNiUlalalciesiaVISNSala1iTa1o 
\VSig le [en eiSiaa}zISit<fc/o MUlaloze[<iNo]lUii=Ina]e]P4/o)S 
(eisselcigiaalcialuNe[<ilj=Nolgianiissiian]= DV RERAVE Te ]aalsialio 
a la Half-Life —- portato a lucido dai due autori 
eldiaal= He [No]0]0]e)lle:=](<2|AVSIfeXS<ce]ale[eXe:-]e}lte]le} 
Panther VR ha invece già deluso le aspettative 
(erela igia]r4/eze:c\iVA\e:el(SSeYAVelulei]ex-]teX-{UEStc:=]20} 
Se] ef 1nuU|uroNe\<iKco]ali(o]alieXere]eNi=]2010]P4[0) So, 
miste] (SR MAVIPZO]e]=]s=11\V=M (<\e<)aliSaalsiali=g(=/0=iak 











sÀ N/ 





AIgito Lal dI 


\el sare he 









SiregsivNe [Ui-.sji-ge}-iolia/-Maaisiali(cuUlaless)e=4/cA0a 
li(e]e]eseX=lsa]e]leX=Esit=]toXo{eieiU le} ieXei-N=:<je)<id/</2le 
ri=N=\0|o|<](-Te0]aNe]t-1i/e:-Ne:=|gro;oJaMeeaelviale[9/= 
variamente interessanti: Operencia: The Stolen 
Stu Tanssiaale]s=NicialaleSiaaieXe [Ulate/<le]aNels=-NVI<IMYi2I 
alciaelaaisialeRiNaalie]ife](<M=t=]alctole-No]IVESVe]a/SSSeciak 
liSge]o]exsi(calfergalc]o]l=VAe:Ke=\SUk]Keoxo]egster4E]S 
di Spaceteam VR, accanto al nuovo, piccolo 
elaale][e:=]eleger::ste1reAStU li RRISI(e=N@1s= VIVA] ox alo]a) 
[elals=la]iceJaalcte|ciels\icHaat-No|Naa}zio[e](e]glexc;So 
e;<jiNe]{-\e:<telcia]uNe[<te|[ESV.l[Be]ex-1te]dMAY=]a]a/cX o/e] 
ellu=1UAV/= les luce] asti aio lic1re]gle{KOWY clelia a VAR=]oS 
creatori del quasi “speculare” Job Simulator, 

e l'avventura Trial by Teng dalle stesse menti 
fellsinceRiBersiliiccilanler <a ass 1i/S[coRi Nal-Nmo]gdaa) 
Seiae]eJ(egee]al=/c:e-ialiessta=-/n0]0)l/c|Ne10Y24/<N[clo|lel 
Rate NOlaR=10]e]Co;c:e(eNvigare]gisit[cozeli=/aeIcitt=1|aal</ah 
liSTe]e]efelstreg=-io]elUigi=1galagi=]alt=1toXe}-Rt=][Sialio, 
WISie]aF:]gleXe|<ii[eXS Sie [ONE N(<N=]0]0](<y24=|Bt]to][Ke{S] 
recente passato saranno inoltre interessati da 
contenuti inediti: The Walking Dead Saints & 
stialelsissasi=aa]o)l(<ie=Keelenbinalaet:]aleis]o]l\-Naalolet=E 
[1t=Ke]Ce]:Mets]Ke|v]stoze,ciaNe)IVE=]|fe:=io/<gg/SiolsiatoXe] 
gioco base, mentre l'amatissimo tattico milita- 
re Onward e il roguelite ultraterreno In Death, 
lne]altog=]e]el(ey24- ESE RIE WBeIS SAYS Sa TAVAVS 

ST @lelsl[S/stt= Vite IalaloXe:e]ai-N[e]coxolsili-<\e|4/0]al-: 
Serevz=Rulifelsigii=Naareere]|lt-Esis=]aloRe]lo]acNo|KOXS(<Sùu 
Infine, stanno per sbarcare sulla realtà virtuale 
per PC anche gli autori di Firewall: Zero Hour, 
elceiaalis1toxsjex=]s=1t0|uroNexcili[cog ex<]gi PISAVIPIE=1uie-E 
VsisSeltialeXsiale(eli<ig@iicla]tsiSel[cialuigiccege]EiSt]E 











alsialiSte]g[sialte 1reXeIe][N<ISelolaniste]isIsISTO)1\Volslo a, 
Combat, per Rift S e ancora per Quest. Per À 
[NaateJaalsialroX=NuUluroW=2=1d1\V=1t=NK0]f=Ro[ES=]iI( dl 
SUIS Ke=]ale}=No]IvR=te[e|0/<iggis=NeieIcHiNaelo]ale(oXe/<i 

Vi[e{cele [elela]ii=]e]e}l= Naga}: MIS ToR@IRVe][=Vefe Visone " 


VARA | 


NILO 


RT OPS 


D](-iscogi=Nila{=(=Mal=ianlicial= Nole] Me]leloteg=:x=}=]uaMoJI®Rolgieie}=1[= 
(el i<{=Ja e1o]c=Nla=1001°]1 {0 AVA PFAN TO] aloX=1i Com eV]: G=Ne-101t= 





ome ho più volte scritto, ci sono concept in grado di 
rendere estremamente realistiche le esperienze di gioco 
in VR, quelle più complesse con Movimento libero o, 

in alcuni casi, da posizione stazionaria Ma con un particolare 
tocco all'azione. | sistemi di controllo in realtà virtuale sono in 
piena evoluzione — guanti, tute aptiche, pedane a basso attrito, 
oggi in studio anche per sedersi e sdraiarsi, magari per salire 

su un mezzo o cecchinare — ma sui miei sistemi per PC sono 
già passati titoli capaci di risolvere brillantemente il mancato 
tracciamento delle gambe: è d'obbligo citare Elite Dangerous, 
dove i controlli HOTAS sono riprodotti nel cockpit, mentre la 
gestione della nave è legata a schermate simil-olografiche che 
si attivano girando la testa, o anche le battaglie fra colossali 
robot del Meno conosciuto Vox Machinae, che consente di 
azionare qualsiasi strumentazione dei Mech con le mani virtuali 
riprodotte dai controller. Per non parlare della Magistrale realiz- 
zazione di Lone Echo (e relativo multigiocatore), in cui l'assenza 
di gravità giustifica il Movimento con propulsori direzionali e, 
cosa ancora più affascinante, la possibilità di afferrare le super- 
fici per spingerci inerzialmente nello spazio. Nonostante idee e 
ambientazioni molto diverse, Phantom: Covert Ops appartiene 
a quest'ultima scuola: ci troviamo nei panni di uno specialista in 
un'azione spionistica nel 1991, durante la burrascosa fine della 
Guerra Fredda, incaricato di procedere oltre le linee nemiche fra 
basi, depositi e installazioni di vario tipo facendo affidamento, 
almeno per avanzare, solo e unicamente su un kayak militare; 
quasi inutile precisare che il Mezzo viene perfettamente gestito 
con verosimili movenze delle braccia per vogare, cambiare 
direzione (ottima, in ottica action stealth, l'opzione per ruotare 
velocemente di 90°) e spingersi di lato appoggiando i remi su 
strutture e Margini dei corsi d'acqua, insinuati come il serpente 
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Le due difficoltà superiori non sono niente male a livello di 
sfida. Per essere fottuti bastano poche sventagliate di proiettili 
da elicottero, battelli o soldati... 
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COME ABBIAMO VISTO IN ALTRE 
MIRABILI ESPERIENZE VR, AZIONE 
E SCENARIO GIUSTIFICANO 
REALISTICAMENTE L'USO ESCLUSIVO 
DELLA TESTA, DELLE MANI E, DUNQUE, 
IL LORO TRACCIAMENTO NELLO 
SPAZIO 





conradiano fino al cuore del territorio ostile— o fino alla testa, 
per proseguire nella metafora di Cuore di Tenebra/Apocalypse 
Now. Chiaramente il nostro operativo è equipaggiato con 

tutte le migliori primizie stealth — pistola, fucile da cecchino e 
mitragliatori silenziati, binocolo con tecnologia satellitare per 
individuare nemici o elementi utili (possibili distrazioni e oggetti 
esplosivi, ad esempio), fiamma ossidrica e tanto altro ancora — 
ma le situazioni proposte coerentemente alla trama trovano il 
modo di variare l'azione passando per contromisure avversarie 
(tra cui camere di sicurezza blindate, battelli ed elicotteri di 
ronda), drammatici imprevisti e una calcolata scansione degli 
item di gioco. | difettinon mancano, condizionati da precise 
scelte o anche dalla stessa idea centrale, ma non sono così 
gravi da inficiare la sostanziale riuscita di Phantom: Covert Ops: 
da un lato, alcune situazioni basilari inframezzano l'azione in 
modo fin troppo simile e frequente (i checkpoint più facili da 
superare, magari con qualche piccolo obiettivo secondario, 0 
anche alcuni dispositivi “manuali”), mascherando in forme più 
o meno efficaci un certo riciclo di asset; dall'altro, su Rift S la 
progettazione parallela del gioco per Oculus Quest si fa un po' 
sentire, soprattutto a livello poligonale, pur nel contesto di uno 
spettacolo visivo e sonoro generalmente ben orchestrato. Nella 
valutazione finale, però, valgono molto di più la pazzesca atmo- 
sfera, le IA soddisfacenti benché non infallibili (Come in altri titoli 
stealth, taluni elementi nascondono fin troppo bene la nostra 
presenza, in questo caso la vegetazione paludare), la notevole 
fisica della canoa e, in generale, di tutta l'ambientazione, accan- 
to a una longevità ben misurata sia per la naturale ripetibilità 
delle ‘7 missioni (al primo giro 5 o 6 ore alla Modalità consigliata, 
la seconda di 3), alla ricerca del punteggio “A” per silenziosità e/o 
vittime non necessarie, sia per la progressiva disponibilità di sfi- 
de divertenti da giocare e ben pensate. Un gioco non per forza 
imperdibile, a seconda dei gusti ludici, ma poco ci Manca. a 











Piattaforme: Oculus Quest, Rift, Rift S 
Controlli: Oculus Touch 

Comfort: Ottimo 

Prezzo: € 29,99 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








VITA È MORTE DI UN NPC 
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che non possa essere utile e necessario riflettere sulla violenta - spesso breve ma 
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on The Last of Us Parte 2 sulla 
bocca e nelle console di tutti (o 
quasi), è normale che l'argomen- 
to “violenza nei videogiochi" sia tornato 
a galla. Immagino che la maggior parte 
di voi si sia tenuta lontana da spoiler e 
leak, ragion per cui tengo a precisare 
che queste mie parole non andranno 
eventualmente a rovinarvi l'esperienza 
con anticipazioni di alcun tipo, proprio 
perché sapete quanto io per primo 
abbia a cuore la purezza di una prima 
esperienza con giochi di questo genere. 
Il mio discorso sarà quindi generico, 
senza riferimenti a titoli specifici; inoltre, 
vorrei concentrare l'attenzione più sulla 
violenza perpetrata sui PNG, i perso- 
naggi non giocanti, piuttosto che nei 
confronti degli altri giocatori nel caso di 
sessioni online e/o multiplayer. 

Questi ultimi, infatti, solitamente sono 
amici o conoscenti nella vita reale, anche 
perfetti sconosciuti di passaggio, con cui 
ci si diverte o si litiga, ma che entrano 
ed escono dalla nostra esperienza di 
gioco con estrema rapidità... a meno di 
condizioni in cui a farla da padrone è il 
Roleplay, ma qui aprirei una parentesi 
infinita che il nostro spazio limitato non 
permette. Diversa è la sorte che tocca ai 

















I PNG SONO ENTITÀ CREATE PER IL GIOCATORE, 
AL SOLO SCOPO DI FARLO DIVERTIRE. 
WESTWORLD DOCET 


PNG: in ogni tipo di gioco ne esistono di 
diverse categorie, dal vendor anonimo e 
spesso e volentieri clonato svariate volte 
in numerose città, alla carne da cannone 
(alleata o nemica) pronta per essere sa- 
crificata sull'altare dello spettacolo bat- 
tagliero, proseguendo ovviamente con 
titoli più incentrati sulla narrativa, in cui 
gli sviluppatori cuciono su di loro un ca- 
rattere, un design unico, un background. 
In tutti e tre i casi, pur se a livelli diversi, è 
comunque difficile per il giocatore Me- 
dio “prendere sul serio" queste figure, a 
meno di un forte desiderio d'immedesi- 
mazione in quel Mondo fittizio, che però 
spesso e volentieri ricade nel caso del 
roleplay sopracitato. 

Volendo semplificare all'estremo, 
possiamo dire che, quando si gioca per 
“divertirsi senza troppi pensieri”, è assai 
probabile che la persona dall'altra parte 
dello schermo non si curi particolar- 
mente dell'emotività e della salute dei 











E DIFFICILE PER IL GIOCATORE MEDIO ‘PRENDERE 
SUL SERIO” SIMILI FIGURE FITTIZIE. SPESSO, PERO, 
QUESTO FA PARTE DI UN CONSCIO GAME DESIGN 
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mucchietti parlanti di poligoni e texture 
con cui interagisce: pur se limitato dalle 
meccaniche di gioco e dalla storia, la po- 
sizione del videogiocatore durante una 
partita è di netta superiorità rispetto a 
qualunque IA o bot si Muova all'interno 
del Mondo digitale. 

Quelle “entità” sono state create PER il 
giocatore, al solo scopo di farlo divertire. 
E questo, ovviamente, è un fattore che il 
giocatore ben conosce e, giustamente 
(?), ne approfitta. Per questo, ogni gior- 
no migliaia di persone fittizie muoiono 
nelle maniere più fantasiose, senza che 
il loro grido di dolore venga ascoltato o, 
persino, debba esserlo in quanto inserite 
nel game design come obiettivi da di- 
struggere, senza che l'autore volesse fin 
dal principio crearvi empatia intorno. 
Quello che mi voglio domandare oggi, 
e che spesso chi non è addentro al 
mondo videoludico si domanda, è se Il 
distacco del giocatore da quella violenza 
e sofferenza sia una cosa normale, sana, 
o celi il rischio di portare patologie e 
disturbi psicologici in chi, spontanea- 
mente, si promuove fautore di simili 
massacri e, in generale, di una generica 
violenza e comportamento psicopatico 
in un ambiente sociale, seppur fittizio 

e digitale. Ora, di certo non posseggo 


A cùra di Michele “Sabaku no Maiku* Poggi 
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attestati di studio che diano valore 
scientifico a quanto andrò a dire, basato 
esclusivamente su esperienza e riflessio- 
ni. Prendete le mie parole coi limiti che 
inevitabilmente avranno. 

La violenza non è solamente grafica e 
fisica: esistono diversi, tantissimi tipi di 
violenza, non ultima quella psicologica. 
Questo proprio perché il concetto di 
violenza si lega al recare danno all'altro, 
e questo può avvenire in molti Modi, 
oltre a essere profondamente legato alla 
soggettività di chi la subisce. Nel caso di 
PNG, noi sappiamo con assoluta certez- 
za che quelle figure, pur se di fattezze 
umane (o comunque di creature viventi) 
non sono reali, e sono state create per 
assolvere all'unico, preciso obiettivo di 
compartecipare all'intrattenimento del 
videogiocatore. Pur essendo evolute 
moltissimo con la maturazione del 
medium, si tratta spesso e volentieri 

di algoritmi basilari, con la tendenza 

a incantarsi, sbagliare, agire in Modo 
palesemente stupido, a volte persino 
ridicolo... Tanto per fare un esempio, gli 
NPC dei The Elder Scrolls hanno portato 
decine di canali Youtube (ma non solo) 
a pubblicare centinaia di video, uno 





























VIDEOGIOCHI COME HATRED HANNO CREATO 
SCANDALO PER I PANNI IN CUI METTONO IL 
GIOCATORE, MA PROPRIO DA CHI HA UNA 
PERCEZIONE ESTERNA DEL MEDIUM 


più fantasioso dell'altro, in cui questi 
personaggi si comportano o muoiono 

in maniere ridicole. Questo non signifi- 
ca che sia Impossibile restare coinvolti 
nelle loro storyline o dispiacersi della loro 
dipartita, ma tutto dipende dalla sensibi- 
lità del giocatore, dalla sua reale voglia 

di restare coinvolto e da quanto spesso 
questi NPC ci ricorderanno, con i loro 
bug e glitch, che la loro è solo una recita 
mal gestita in un mondeo fittizio. 

La situazione “peggiora” nel caso in 

cui i PNG siano figure senza identità o 
passato, semplici sagome uguali fra loro, 
prive di un nome, un volto, un carattere. 
Nel caso in cui è dunque il gioco stesso, 
in partenza, a presentarli come obiettivi, 
come sfide da superare, come pun- 
teggio su gambe. Un videogioco può 
sicuramente porre in essere un Messag- 
gio etico, una condanna alla violenza, 








uno spunto di riflessione profondo... Ma 
non è obbligato a farlo. Un gioco, a mio 
avviso, deve prima di ogni cosa puntare 
a intrattenere, regalando emozioni. Non 
voglio usare il termine “divertimento” in 
senso stretto, visto che esistono walking 
simulator che puntano principalmente a 
far piangere, tanto per fare un esempio, 
ma spero di essere stato chiaro: di certo 
non andiamo al cinema a vedere uno 
spaventosissimo film horror perché sia- 
mo masochisti, ma perché le forti emo- 
zioni, anche se negative come la paura, 
ci lasciano un retrogusto piacevole. 
Chiudo il discorso lasciandovi uno 
spunto di riflessione: videogiochi come 
“Hatred" hanno creato scandalo per i 
panni in cui mettono il giocatore, ma 
proprio da chi ha una percezione ester- 
na del Medium: quel titolo è l'esempio 
perfetto di un design che ha come 
struttura il fare punteggio distruggendo 
bersagli nel modo più efficace possibile 
tramite meccaniche di gioco prive di un 
collegamento empatico con il giocato- 
rej le emozioni che si provano derivano 
dalla qualità della partita, non da cosa 
vi avviene dentro a livello “narrativo”. 
Che si uccidano civili od orchi non ha 
importanza. Giocando a The Last of Us 
Il, invece, difficilmente ci troviamo a 
uccidere un numero inferiore di bersagli 
ma, al contrario, i bersagli dei designer 
siamo proprio noi, i diretti fruitori dell'o- 
pera. Non esiste alcun punteggio a fine 
partita e, paradossalmente, le polemiche 
rischiano -invece e stavolta - di essere 
molto più dalla parte di chi vive dall'in- 
terno questa industria, percorrendola 
attraverso il “gioco”. 

Virgolette giuste o sbagliate? A 
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TGM INCONTRA 





A cura di Nicolò “Solar” Paschetto 


BAD [O THE BONE 


HA BISOGNO DI INTRODUZIONI? 
CERTO CHE NO. KANE È TRA LE 
=(e19]2}=82][VA[e(o]\][c{2]=0»]=1MIVe]\[plo) 
VIDEOLUDICO, IL SUO CARISMA 
MNVAVSI ST AVZAVET TN SENTO INT VZ Zito) 


DEGLI RTS. 


a 
con sommo orgoglio che vi 
| DESDE in esclusiva italiana 
la nostra intervista a Joe Kucan, Il 
cui contributo alla serie di Command & 
Conquer va al di là dell'indimenticabile 
interpretazione di Kane. Ho scoperto 
una persona davvero carica di energia, 
il che in realtà era proprio quello che 


speravo, ma basta cincischiare: a voi le 
sue parole. 








TGM: Joe, com'è tornare al franchise di 
Command & Conquer dopo tutti questi 
anni? 

Joe Kucan: È come mettersi un paio 

di vecchie calze che adori, Nicolò. Sai 
che ti piacciono, sai che sono comode, 
sai che ti terranno i piedi caldi. Metti su 
queste calze e vai in giro per casa, e poi 
in cucina finisci su una pozza d'acqua. A 
quel punto le calze sono tutte bagnate, 
e | tuoi piedi sono umidi, allora devi 
tornare in camera e cambiarti le calze, 
perché il tuo paio preferito ora non va 
più bene. È così che ci si sente. 


TGM: Certo, ho capito benissimo (!). Non 
tutti sanno che non solo hai interpretato 
Kane, ma sei stato anche regista delle 





“TORNARE A COMMAND 
& CONQUER E STATO 
COME METTERSI UN 

PAIO DI CALZE VECCHIE 

CHE ADORI.” 





scene di Command & Conquer e Red 
Alert. Ci puoi dire qualcosa di più di 
questa parte del tuo ruolo? 

Joe Kucan: In Westwood ero il Senior 
Director of Dramatic Assets, quindi tutto 
ciò che aveva un elemento drammatico 
mi riguardava, dalle voci fuori campo 
alle scene live action. Per Command & 
Conquer è stata una sfida particolar- 
mente dura perché stavamo affrontan- 
do una transizione tecnologica radi- 
cale, dai floppy disk ai CD-rom. La mia 
esperienza precedente era nel teatro, e 
non sapevo niente di videogiochi. Per 
questo aveva senso che mi occupassi 
anche della regia, oltre che di interpre- 
tare Kane, semplicemente perché molte 
volte che giravamo una scena non ci 
veniva bene la prima volta. Mi sono poi 
occupato anche di altri aspetti creativi, 
come parlare con gli altri attori per crea- 
re insieme i loro personaggi. 









































TGM: Grazie per la risposta, Joe. 

Joe Kucan: No, Nicolò, questa era una 
risposta terribile! Posso fare di meglio, 
spara un'altra domanda. 


TGM: Ok, senti questa allora. Tu hai lavo- 
rato sia sulla serie Command & Conquer 
che su Red Alert. Dal punto di vista nar- 
rativo, quali sono le differenze nel tono e 
nella storia? 

Joe Kucan: Red Alert ha un tono un po! 
più stravagante, più bizzarro, quasi più 
esagerato. Non so se mi azzarderei a dire 
assurdo, ma c'era qualche elemento che 
rasentava il ridicolo. Tutto partiva dal 
design di certe unità del gioco, che non 
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potevi davvero prendere sul serio, e ab- 
biamo trasferito almeno in parte questo 
aspetto nella componente narrativa. Per 
mettere le due serie a paragone, Red 
Alert ha qualche elemento che si potreb- 
be dire parodistico, mentre Command & 
Conquer è più un dramma duro e puro. 





TGM: Qual è il tuo episodio preferito 
delle due serie? 

Joe Kucan: Da una parte mi sono chia- 
ramente divertito un Mondo a inter- 
pretare Kane, il tizio cattivo e pauroso 
che sconvolge il sistema; dall'altra, nella 
serie Red Alert ho potuto lavorare con 
un cast davvero fantastico: Kari Wuhrer 
[Tanya, ndr] è divertentissima, Ray Wise 
[il presidente degli USA Michael Dugan, 
ndr] è un genio, e poi anche Udo Kier 
[Yuri, ndr]. Insomma, un gruppo di attori 
meraviglioso, per cui da un punto di vista 
artistico è stato bello per me far parte di 
questo progetto con loro. 











TGM: Parliamo un po' di Kane adesso. 
Joe Kucan: Sì, parliamo di me. Di quanto 
sono importante. Tutto gira intorno a 
me. Me, me, mel! 





TGM: Esatto! Come dicevi prima, Kane è 
il cattivo per eccellenza, ma tu pensi che 
lui si veda in quel Modo? 

Joe Kucan: Credo che nessuno si veda 
come il cattivo. Siamo sempre l'eroe della 
nostra storia. Nessuno al mondo si alza al 
mattino e dice: “Sai cosa, da adesso in poi 
sarò un grandissimo st***z0". Tutti quanti 
crediamo che le nostre motivazioni siano 
pure, anche quando sono egoistiche, e 





la 


e a 


Il ritmo di gioco della remaster consente di ricordare 





in tutto e per tutto la stessa frenesia dell’originale. 


“KANE È CONVINTO CHE TUTTO CIÒ CHE FA 
RISULTERÀ NEL MIGLIORAMENTO DELL'INTERA 
SPECIE UMANA” 


questo ci dà la giustificazione morale 
per le azioni che compiamo. In questo 
senso, Kane non è diverso dagli altri, lui è 
convinto che tutto ciò che fa risulterà nel 
miglioramento dell'intera specie umana. 
Non penso che sia possibile interpretare 
un personaggio che ritenga di essere il 
cattivo della storia. 





TGM: Rimaniamo per un attimo sulle 
motivazioni. Kane ha puntato fin dal 
principio all'Ascesa, che è sempre stato 
il suo obiettivo principale; d'altra parte, 
l'abbiamo visto cambiare nel corso 
delle sue avventure. Quindi ti faccio una 
doppia domanda: qual è la motivazione 
principale di Kane, e lui com'è cambiato 
lungo il percorso che ha affrontato? 
Joe Kucan: La sua Motivazione princi- 
pale è il potere. Lui sa cosa è Meglio non 
solo per la nostra specie, ma anche per 
tutta la vita senziente dell'universo. Ha 
una chiara idea di quali siano i prossimi 
passi dell'evoluzione su scala galattica. 
Questo è il fulcro della vicenda, alla fine. 





CDTI Asa 


iz COntouoer 


ALLIED CAMPAIGN — 


per: 





L'Ascesa è proprio questo: trascendere 

il proprio stato e diventare qualcosa di 
più grande. Egoisticamente, Kane la 
vuole per se stesso, ma al tempo stesso è 
sinceramente convinto che questa possi- 
bilità debba essere concessa a tutti, e per 
questo guida la Confraternita. Credo che 
nel corso dei giochi sì veda come Kane si 
indirizzi in maniera sempre più specifica 
sul suo obiettivo, anche se ogni volta che 
sembra raggiungerlo succede qualcosa 
che lo allontana di nuovo. Questo tra 
l'altro lo rende Mano a Mano un po' più 
disperato nelle sue azioni. Nell'ultimo 
gioco alla fine ha successo e effettua l'A- 
scensione, ma nessuno sa esattamente 
in cosa consista. 











TGM: A che punto ti sei reso conto che 
stavi creando e interpretando un perso- 
Naggio così iconico non solo per la scena 
videoludica, ma anche nell'ambito sci-fi 
in generale? 

Joe Kucan: \Vow, non sono sicuro di aver 
mai fatto una cosa del genere. Qualcu- 





Tanya è l'archetipo dell’unità-eroe negli RTS che ha poi proliferato negli 
anni successivi fino a sfociare in un genere a sé stante, i MOBA. |“ 





no dice che è così, ma non lo so, forse 
c'è Un po' troppo hype e ottimismo. La 


mia risposta standard dovrebbe essere: 
“Lo sapevamo fin dall'inizio che sarebbe 
stato un successone!” In realtà, non sono 
proprio convinto che abbiamo cambia- 
to il Mondo sci-fi. Abbiamo contribuito 
all'evoluzione dei videogiochi, questo 

sì, ma andare al di là di questo mi pare 
Un'esagerazione. In tutta onestà, io credo 
che questi siano giochi molto belli e 
divertenti a cui io ho dato il mio piccolo 
contributo. 





TGM: Non credo che il tuo contributo sia 
stato così limitato, Joe. Questa remaster 
ha scatenato tanta attesa; tu cosa ne 
pensi di tutto l'hype che c'è? 

Joe Kucan: È davvero lusinghiero, e ti 
dirò perché. C'è qualcosa che va al di 

là del gioco in sé e per sé: l'hype delle 
persone riguarda le loro memorie, l'im- 
portanza che i videogiochi hanno avuto 
nella loro vita. La remaster di Command 
& Conquer non è solo un tributo ai titoli 
originali, ma anche al gaming in gene- 
rale nel senso più ampio; in sostanza è 
un'opportunità per i giocatori di venticin- 
que anni fa di ricordare dov'erano a quel 
tempo, con chi giocavano e l'importanza 
dei videogiochi per loro. La speranza è 

di riportare alla memoria l'esperienza 

di quel tempo. Nel 1995 nessun adulto 
giocava con il PC, ma ora tutti quei gio- 
catori sono cresciuti e hanno contribuito 
a plasmare l'industria videoludica di 
adesso. La loro passione per Command & 
Conquer e per quel periodo costituisce le 
fondamenta per la loro passione di oggi. 





Purtroppo non abbiamo avuto altro tem- 
po per continuare la conversazione con 
Joe Kucan, ma avete capito che razza di 
personaggio? Ammetto di essermi diver- 
tito parecchio a intervistarlo. Mi auguro 
che abbiate apprezzato anche voi e che, 
come dice lui, vi siano tornati in mente 
bei ricordi) 
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Il Futuro in Gioco 


Il confine tra digitale e analogico diventa sempre più sottile e anche nel mondo del gioco, realtà 
fisica e virtuale non sono mai state cosi vicine. Venite a scoprire nuovi possibili futuri ludici a 
Play, il più grande evento in Italia dedicato al gioco in tutte le sue declinazioni. 


www.play-modena.it 
Organizzato da: Con il patrocinio di: In collaborazione con: 
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Preparati per la vittoria 


Se vuoi vincere, devi avere le armi giuste. 

Porta la tua esperienza di 00 ad un livello superiore 
con il Monitor LG UltraGear"" Gaming 27GN950 
dotato di risoluzione Ultra HD 4K, pannello Nano IPS 
e tempo di risposta 1ms GtG°. 

Sei pronto ad entrare in un nuovo mondo? 


MONITOR GAMING 16:9 
27GN950 ULTRA HD NANO IPS 1ms 





| Nano IPS Îîris | 144Hz 
no mese | GSC | MEO 





Life's Good 


*Il monitor LG 27GN950 è stato sottposto a test UL GtG 


Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


